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Tak oeenia CUCH! 


Wszystkie wiadomości 
zebraliśmy w jednym miejscu. 
Wystarczy tylko rzucić okiem 
na naszą metryczkę i od razu 
wiadomo wszystko o danej grze 


—‘►Tftł pl« I form p 


jfłłdZjiiCjiJ^.Th GSLfith pći-iyttajl COTĘ więcęj Zkł 2 - 
W *1 * r, 0 i f tit kudiij wstJp wladorrtośa 

mm MMlijT tHWttm ki&fijtcsnił min . lip iLtnitirje 

pitt&Jkc. nu jakim komjhJŁfrrze bęśr* iilialł? i ery jntłij- 
JJMr* Al ŁujkCftle. o libiJę, Hvadłch I Lita kich jer bisetmy 
wroflTHi^ce W rubryce TEST. Ali? pgd Imidym ^ jry 
liftV*teiii$nY raki# ■■ritfCr/cz>:i ? 1 w fecórtj irtłpfrju 
pnydaui* wlAddcnoCcl ..w p^e 11 . Nawo irtWłdyfikswirw: 

mmiT^ki ITIWHI lpH!KkJ|ii rftwrrfj w Ińny-Cb drutach, to k.Lń- 

ry*h oceffen* pogramy fui sp-r^r 

Jedńyni i Pir^iŻfUtfiiS^i pIwntflŁiw mtrrrcjki : tu oceni 

21 uTOKiwiJlirfiy nhori^, pjsjtKLrdUłJ tk*% VV CUC- 

Kl.T! rajnęk^ Ijwkm wjWkie Mlt/Uwą H n?y ( i* ,,.i 

^.dlleii 16 £/y aikgdn mrtjKaJ Nic trawił i:ry tdgrc wlęlf 

uóiLtfL.TŁkJc oceny cfaitt- rewełićyjiw pyf 


■ Crorw&nym fcojotwu liwrflCTAmy, md rikrj- 

plHtSOnnj ffil C? q-a 

PC: Sył1iml4S-003iyr^tl«i 

f^X: S(tr>- F^yuttódrt * w $ey 

fifiC: Bay Cali* 

DC; Drewnami 


U omnUiirty plłjU&rmp, 

f%k kEflrj uknijj nip Tub wtoiTil* uojaU g?* 
Opll-^jflrj p-fZtl FiBS W fKfffltUth, 


Cłrrt# 

Z ls| ł?mii doffldfir bIq. |ik dujyn obcl^ieriidm 
Ok twojej kieszeń. iędijre i-upŚMledańtjgry, 
Ceny ptfijtmy wadtag inJmfflK{lg|fcjrtiBga 
dyiljytoulflropfgdykl&i, Jfldl zdarry = -f. i# 
*<Nlt piSar-=a recesji ctm rucbfGz* feiie?* 
usmlfHiŁ ńiplsierrry: emu i;rfr^na.Za- 
«M0 nnrarrcy slp gk/eHli wyikolttMy 
eJwfrbyw przjblfrffnlu., 


~ĘB Kfllęnmi^ńr^iificięwyn giiwcttmy plaf 
farm) 1 , na ktrae gpłiywllfcfly daną qjt wtN- 
iłil*t Oęsyftitęlłtndi« LouhJla U3t«0wi.nlłtf(]- 
piem ^hokij^jiurtwj^i ClICiCAl W ren ipditfb 
wiBdżifli, paki# §jy rna jik* pbrtier- 
my c-pliywillimy wCttńrJł), 


P* fw^u czy aMUtfĘtoku? 

2 rt-gs dKlonU dtimni się, «y ofciipimi pcmz nuł jin 
, |«t drelępna w Wdrtjl polAfcioj, czy j nnlłlffciłj, 

A - gra aesiłiJFia Jesl w warsfl angiflliki^j 

S PL-grii^lasp(*tt«wtł 


Prtfduc errt / WFddWi^a ^_ 

ZnaldikHJ tutij Ip^rmM^olyiąiaka Rrmt Jeal 
prStftiMr^łTi dnn#t gry, n luki* Ma- (nl Jaj 
wydowcq w Pplicf, Oł^:<J Eamu będsi™ 
łiłdMk do k^yn s iy r^rdclft 
w razta 




iSl ET”: 




CLICK flnnCK! 

IWttałkia 

'iifl i "tołr 
lai im. n:ua fUw.m ml mul 


[fon 

i Tuii 

■i p™5 

-li^ 

J łlER 
: 


-r^fTK-^tor&ni 1HUhJ *4Mil flJ,Kl 
mua. -^iKWisniMptiffiri i^>i 


TiJUjdbw^Milt. rt#a^fr 4 ie rd^ił«z#irilv 

i Wfiiłłrfą Oirfłi twnu ^dztewtidtfii.łhi 

kcie^Ow# zaprolb do ns rDigrywfcp 
fTKilllpfieyot. 


Paml^tj jidmk, Jfr w rtMtór-o gry mała bł^td 
ł# lylVe ^edrta osoia. a w Lni|ę nttżna ęrań tyiko 
w liM bIł 


■w - -—.. , 

Wymm^mnia aprzę low» 



Willi 
TuSij BCMldmy gratikf 
pragri™. Jwratamy 

UW^łflłWW? 

elDm*n<frw, mjn.ti* 
boa-sclrt o nzcieg*l ton 
grHr^znytliay 

pdfjfliyr.iD a;-f pifcjtalr. 


[ Na n#g^ Dcerię o^-lfi 
ku Rlł ifrplyp wlBrfr efc^ 
"innrfl-w. j-c-ii, 
W^^ordeny gry 
mickny 

JłilłjpodnfflMn.cjLy 

w irodkti iflba-ńiy. 


grajki- 

1 PrryJemrH^.kitfOd- 
c^uwwisz poccznifD- 
Mvny w diJijj gif, Cm- 
Mfpi nln mn w^elt 


^tknacprawa gr^fma n - r y csfil^tpriddL. *4 
do]a|.uJucłtarr,njn : j pc-Lrzebii hżJdso iJ^eg -2 
k*snpi#lftfi .3 &dpowi&rSn|rn pr&r#io«m fdt, P 4 n* 
; bum 9 W MHł* dufą p*fflrfti^ fnp, % M& ftA|W} 

I S*wną JliHiig wolego rtil#^Ka na faflnftTn dys- 
ku fflp 60 ^ HB). Pr:od kupl^n^iipn D^y mu|i^ 

w^cmfidilae, «y maszodpor^id wrzel. 

U..-I. ^yrrjgjrtia ndnlmitał, g™^m 

ot wgr f ^kbicjrit n» da dlf gr*k 
W - 1 wymagan-a 3 s : «łnć. topy u, na Uki^ 
kcoligurecjH ^Idać wsrystkio XńJ*ly 


W Iji^flli mlpjuu 
w;n;.*nlBmy zs^iy^ 
BWwnrwgo prog,r#imiL 




Tń .lip 


? i wifJID 
IwdiurTwiłłd 
ddiryflłOjgrtm, 


1 w^nbgo s f 

J idLfrtff^l.HJokftJc 


gy frtaft fn|t!nq g?i||- 
fctlfesztićgOfSłJnu- 
Tfi f, jld */\ luipwt 



nfo poido- 
bate 

Od drot^ych 
ffiinkdrrtnlO^ po (to- 
wzłHD blpt!y. TbiaJ 
JWdalwiy, claŁi^o 
gra mjsm sif nlo 
SJWdO^ra. 


ftTrtlJjl CM' O Mjh 

WyilnyriamyucOT^ każtótfflg sastowił-HEmu prrti mt 
pt&wmw 1 . Oz^klleiiiu^ r^ijbfdztasz fl^lilM. 
try riflrlg wvdać nn Im ęwoc^ni wttytikfe p^lfjfł 
tilf taplcj tiryimfi słę od ititg o ^ darefca. 



oceny 


® © d 



fiftlrtidliłjfl 
^nilJaZull kLflU^ 
diie dnw*l c- Eg gcf 
ifl^i-rrłg.pcdtad- 
wmpCWCHinJłJrik 
t!WT. fft# frtij ser Ł fif, 


^UtatTU 

Nin (t»1 nafOTraia, 
a-ta rMtipIł^zmt 
lijILfc-ę^do grnntóy, 
kMymohifmrizu- 
dł^Jlttiffllęlnfk. 


Prwtie&łłih 
4 i*i gnaj#, anrilę- 
bl. Je s l EatilrtfMft- 
Jeł 2 ]3 ky|KĆ. J$i 3 

błon mj lapułg^. 


0 O 


Ma 5 *oJe Hfldy 
J ziltfy, 
a^ogdlny 
blarti wychędiw 
ropto. 


Przodownik 
ZnB|jifu |4 Ssęńacijp- 

tallalfkHbold^ 

mię -1 4 ca= Qrs U. 
graSi I ciągle ni# 
mHWpłitfoiyt, 


RfWl 4 lC|d 

WjweEjEżęUfftitTsję 
z*dlujyc r pe wirniki 
rit*d po W tnójDj 
kprtktll, B.bLt ! jllVf 

wyarf^y mrniłni, 


mmi 


w m starcze b rrjtf-tJumy i<ih 
dli jakreno rodzaju naleiy 
i dodajemy Hilda pmbllia 
cych ją oJoesieh, np. stwi 
kulinarna. Ola laHlo wyrdt 
i my rodzaj b: 


AKCJA łACTION) 


Otfio striejin-jz i walki. Swtatę 
■Ziwmty^jf CffjfO JEpunJlfKr v 
nil pirr*-77cjofciby(uw, fpp : 
Pofitw PertpMtiw). Khsytnu 
dtcjfi- fejj 0 eo ,,DÓOM r ' l„i 

AiKE^i 


BIJATYKI 


PofEiłyttki a *jiQkk wyjfńiflt (\ 

a fpOCHAn/i ijf i kWć-MJWm fr^łJ 
Mifoinky tegpgatunku oć i *r e- 


uiirt^ dyjAuJ/p, krom J r 
fcfniai.JĘKKGN" czy 


P .vfiTTyA 




dJj n^L>in i'Arcj w-; 

Fj^jp p^Jćiho/e jak , 
TflfS ,J pa^wriiii się ni tynku J 
ku, .tJ 1 # i# ir> A-żrjkMkWe ) r jc 1 y\ 
fłlĄ ru knm rfr JWdkft |ljW*nre 
po.k.iz r]i Jryit?. 


1 PBZY 60 DÓWKI 




Sty dfA ItidzI o wT 3 ^tnflJcr^cń 
Wiic Cyif^Ai Jff^iPsz %v" iin tJi bow. 
fl|ł, pDfeDfłipfcjPfjJI b#I JÓdkf 

(„SiOtT OFkÓNKISr ISLAfr 

Hity óbiątfiiś ^Jjircrć W jrfdwnpJ j 
w ccjerz# ^ , „D!SCWC'fttD l, iI i 




iwy } ijwu 
RtkArdy jj rrjfo^/rtr. OpjJjnf 
Pi'crwj7#zisiw3 ™ torer/r yrita^j 
pn*h»frj*k r >NEEQ FÓH $P£Ei 
C 3 f y ir WtPEQUT 44 T 


ZHfczNośctdmt 

WymĄ£0}Ą ttuffifch r+lr p refie ku 
bry j zwln^gicj p.lftltf?, 
ryjyą> »rt*d>- znofi 1 znrJ 

ik i brfttyftj P1 CRA 5H 8t 
COOr \ tsy „ BANJO- KAZCC 


ST KAJECIE 


Gry wymaf^łd ?&gkittt £0 myl 

r Sprąwntęo podejrtió-wznii\ foty 
Znąiduią sr? (uz^ setj rc 

£*' i"" ^złCJ/w/if^g ^ Pl Cl 1 V/IfZA 
nOA/7 r fsk IRTS („StARCRAF 


SPOBT 


PWu ™ioi, ftótr/ 

(, f NHL 99 ") i ictirzykówfrj 
(..NBA n ] J. W^rjeń jpg-rmKyc 
ćiSytj już wsjyjrW# mg 
tane dyjwyp^ 


ffPfl 


M^rujte EwfUfrrrrry ^uJj 
int&łków, których umkkenmi 
wxrMt*ją w tiAfo ery. kUiyka 
ttgo- g! tmkit W „ nlght And Mnjr/ 


SYMULATORY 

SkófnpMtnwąnt gry, W których 
Znęka wykHAł ik umrr/cm<W^r,i 
r>Pi ^«onrinh ( r L> , i>E 4 rjJ l i l lc£jJł 

ur^toftr ^IHLCON 4.0";, 


2 CUCK/ 




















































W numerze 



'vą JtiBtny. w> a!WĘ £&;'■#$psotJ- 

^ . ^rn-, Jn^&mKip. /Arteku 

\ .muf 

| * ■ lin x Ótr}*śLVM / AVxti ty 

wTHFUFPJimwma 


tcmm 


Diablo 7 

cpizi gjra nzdćhodiqccgci rcJaj-i 

Shqg u n:Tlłc Tuta! War 

W^lę* 9 wtidję w irrdm^lmrFff JspOJ* 

Th-e Sims 

k MCipiłb^-lt sę n-włi redsn?] 

GranTurisme 2 

Kj?nSymx|C|ł iw^i yęh npUnyar^ęh hvyi£i^bw 

Battl&T*nx 

Swi^tl po ^nłO 3U5fTlO*flj 


i/srd wzttAm 


Utożond prz-ez Was lisia rajwfluzych 
przełmjów o$tatnkh miesięcy 


W m Jfybbm wtoia itdtf- rwym Q^w ii iwojłpo 
IM Ły-L-i. ftane *-su|ft5Ł pdw/ jned f&ipo- 
P W ±il}t<f\1 Łi|4<. U\fthn ErftPJ ti Ł fnyuis <. 1. P^> : 
p*Jwc fprtrwpił' foł« 0 t^iłtok r+iinn jtiTa* tmIcic 
cK^iSę cm ..i*fcy pesiptaś winHmflCit.ta wneiij r =ic 
dwuto cl ** 4o Itbi^ WpliPri po%rvt it 

IM|gpr^nwAjunnil.(w łiqci*^l pH^f "0F4. a wimtfr 
fp*fhc=ł« im u p^jr^jnę^łwsn^hiA pr^r/^f- 

ijęę^cic.łpfłwruę pg a^c.-.jfLudulKT 

pcnrriCra Jiifozmac^ i pcT?iu|t Ci |ui iy*& u?yf MflpOT* 
hj ?t&y iri^iy^ da irJuifp pntd ;'+rv/srpTP dzwon-kiam 
Dpwr^rTo rtfę jCKT^ń; r^ykly dz.^- "&f£ ;y± n.<^ 

dfugp będijg.W koAcu jjł chwJf raftpacmla ilg oibL r , 

XX ■rt^.u.T«hnika.kiłmpiJtei7- r lri[«rnn< wnyidt-e 
Cjc rfritdiiny rtJtwi^ią ^ nłiiSraowioi! śiyb!raKa wk. 
jjL: bętiae wytf*d*te fyu* u lulki llL N*|wtłJili)iłfr r ittiy 
r-r Cibudik r* iu nidł, 

iti& w5cku Jak utńjąi wj pt^jcJ iyci>«ii? P* 

p^tw fniikł! kupli 

CUCK' ZłMędirfn w iwłv w*plfl pnyrijŁuTyeh wiłdofnokK 

BfcicJi pik ;au^y fyakciOłM^riii Imumtn^eiy 
Ęł^-.STCyrO^', ZjęHTMWCyjffŁ pTł-UĘrt W WiiyKkfl 40- 
bni mw Hwęiyriklłi urntm Nffm- 

W^si C^kfad^lf , w fikl fpgfdb QZ^'J-A? Co- 
dziBnr .e ojiąiiLŁi teicw,’Xię. łJę r -e fn&n^ęs, dp ęztja 
dółdbdłiiń ifjż-/ IdfWikfip: 1 Odkrycie tijrji^w pojdr- 
v»r fi^r-łLj-: 'i u£.idn>eri mnjt bknuC ai^ FiaLyTiiijąca! 

Zmęczyfa 0'ę radrn^ma djivki teahni^jnfCT ike^ 
Nie r iuJtw jjhJ.W CLiCKU! [cj.- t 
iii ni ruiriwif.OphdjriFtf -v r mi bCawlvłn nj|nfe^Łit 
i na|lc&3ic PC I tonstóe crti pedajcfuy ^msC jiny- 

d4tl^#a kiOdów.]*dnt£& n^olciz byt fłrt+tdVłt±iJ ziŁn^ 
rźeiŁ hu t* w ty XXl wiektó na p#wn& r-f 

i^diir Zak^i CJJOOV 


_treści 



Atlantic 2 

27 Ccdename Ea^Je 
2$ CrashTe&iti Radng 
25 Extremt BEkcr 
14 FIFA^M^ 
iq Finał Fantasy 8 
23- Cprkytj 
27 G rand Th&ft Auto 1 
2^ Kurushi Finał 

23 Panzer Elitę 

i& Pizia Syndicato 

2 5 Rally Champicmship 2000 

24 Revcmant 

26 Sega R;il!y 2 

21 Spyno2 

1 $ Thęme Park World 

z 6 The No mad Sout 

22 U nr^eaf To u rnament 



29 Kody ha PI ayitat ion 
10 Driver - poradnik 
34 Kody na PC 



37 Know-How 

TńlłWlCOr W kawl.1kilE.lli 


30 Przogląd dziewięciu modeli 
telewizorów 
40 Operacja Furby 

łtadnerarrę- Furby'«gS f-i tięS^i 

m mmmi* 

42 Zndb H^iną okładkę ha CD 

jik doLtidn^ł oęyHtC rwojn 

44 NowdśCF 

Przt^d nł^ieki^zrydri prajramdw 

•OD 


58 Co mogą komórki 



46 Jak działa 1 nternet 

48 Cafe internet 


Prjwodńii. po ŁiwiirnuŁh iritarnfuwyth 



50 Tajniki dźwięków 

w „Gwiezdnych Wojnach" 

Nerwy jyłęęm ędiwiTrariU d«hńi1łki» 

52 5 Minut Igora 

Nłffidllłiy fri*Ję«lU'i (łf^rarny . W Slł^i' 



10 Tomb Raider 4 

PlMWŁrj 1 rzut ńki 111 nCr^.i Lii^ 

56 GwLazókowa CLICKakt.ja 

Prfficfily da wyij-jnril 

$2 Liczące kotka 


HJswr-4 



54 Fun 


K^Cytłwki.liny I hłlforti ptntsntl ^5?j|t0.i 

60 Nowinki ze świata sprzętu 
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ZAPOWIEDZI 
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Od Początku Czasu siły Porządku i Chaosu 


zaangażowane były w nieustającą walkę, której 
wynik zdecydować miał o losie całego Stworzenia | 




pulom w.ilhi wil uę Swi.Ll 
Śmiertelników. Di-iblft, P.i 11 Tiiir- 

ri ►tli. n.iirntnflłry t Th «-■: Ii OTow* 

PoitĘ Zła, prjK-buJiił \in¬ 

ki 2 dlŁp^ir‘^13 IRKI | {MiT\ vn+tiT*rit \mĄ 

bierni. Z^p^nąt uwulnit wyr 

KrwkEi^fih brAdirtpphiłtrc i BAjh.Prin- 
\j\i w-i^c konlrol^ n-id małym 

fiirn Hralołtwęffl KhłirfdurD), Z-i 1 
inlluzkH w SŁarotytiiytłi kutjkurur 
b-ich pnri rnlailiim THilram i sir*- 
dlŁfn pn.i4]p1jrj. 1 t!-k^W,|l tulllt! | 4igU 

iRii-Pi jctfUnLrjw 

Kiudy i Leork* król tthjndur.ii, 
fn.ilfttl mv knnlnal^ pLckinlnej 


mocy iJwrwmA, pujiiwd dc umoli^ 
bokiEer. Śmiałek ? szedł w piekiel ne 
faor^Urr< Ijilairynlu prtrJ trlitfflm 
i prttd ,Panem Tonera. Zde- 

fynlrpw.Lr nę 11.1 rkfipwM/Nw^ pry- 

iwiętefiii. 11 ■ Odrzutif du^t 

i ^.łw.fcri *v whif m: DkibrchWiii- 
d/i.ii b^wicrn, jeh.- tfuw j Dt-mun.! ni- 
jędy *ń* f riUllil i- ł n li K i n n_i M i.il 11.1 - 
d£rupv. z r - wyi5.~irL.dy frlu >il i 

by Ntfjcymłf Dm<>I^ w pukiin u 
U wn- Mylił lit jtdriiik Lurdiu. 
Niv (yllin pvlTtfr|ęl icwytltiyę dijiii.q> 

nuwi r alŁ lakżcna wieki jL^ubilwI.stii.i, 


Tjk wbuiiH 1 wynkuliihi l.ilnH 
DIABLO i jtidno-eztiink: wprawadai 
n ic- do dnj^r>| tręio, 

W DIABLO 1 możesz grać jedn 
i pŁędll p&ftlCL On mai 

Airij/uhk^, Nt-kfOirl.sFErj^-.i, PjLd; 
tm, Crjimrłfkjłft J-ir.i / Bflriwn.jfki 
BiirdŁiłrj wybn-drn mrtuirtity RH 1 ) 
mofllby uwraj-K. r tu mul 

wyb.yr_ Każdy f. LKdliLćfuW będzu 
Jihdn^k puiiarUF iwojt*- unik.dni;- uhnk 
jttrhuici. MLifii en u byt ufożbn* w tei 
mii- ilf jyw.i. Wm 

ł nabkriniGm duswiadcicnia boli; 

mr uf /y lit' kdSt pytli iiPiiHt-K-tihtK 


*4 
















Olali I o 2 


W ft&tfłtrfTi ffit; h wąlfjyf TOfdwfm i ływynri* jait i *niTitwynri pfrf-ri^rri^trmr 


Avrv aAttwt prrp/yfif jppftto/ifa mnwt r t*kfmt nprłrtr,tXMr* 


Cjawłw 

WMfłłlf 

/nr 

jfittfynym 

f 


? ■n‘-,n, , 1-T-r.L7E» r..^> .' 

n&jitnrumFjiij jaja^ A/ /KJ/r-P^DJ n* 


\: JWi* yr : f n irtftlpfftiTtń 

Zatai po fały **■ ji-łtor*\ 

itrłńlrtfi 


Kttir/otnipy Jv r/fito Jjbo-^AojTjfmf 
r.ois f #r Mm 

Jf/rjjitj'/ jJiy rtiH- N/.H.I rni/i 


, # .rj. r < % ri 1 ~j^, , i 7 :n parfirfitfnwf ar^hfn^os 

ptit twgmy 


inpo 


LJIAIU.G 2 nil- Ijh-cJhTJi wyi r»4^;ifo 
.ihrr ii'F.Ll^r.1 lU,.di rh^Erkji- ■.kup-jy- 
UA / jup mufliwrici M,V t«i r^p^> 
rtk jakdvc i ^/yhłc^f wpwiMFjknrj 
paliki. Godny wsp^nii^ilA pr si n* j- 
*y i wy liki filtru twuf/d*? iwwl 
£f*y. ji , M r>ri. II,l (y|. «,jyLki. jip-j? 

f«l fl>tllUdl 4 "l l hiH Fip i 1 riMil,. 1111 [Jiprl- 

fiiipip ni' li/* Fi.i tiyrfiit^prjwni 
wfOKn-N 1 f dodytłinii' tię lo 

kjirji Inri.i j-r-RU /;i5*-E.i ]r\1 rjicbriw;!- 
IŁ|0 pr-i-iptkŁyWy ■ w<z-^|-Vir.. poruAia- 
JLI.I ilę Ij ,? j 1 1.1 E p - p Ł i |Jrsrw;i /n*j<J.jj.ir i 1 
iAt! rnk |ii i rw.jyfu pl.lFkii Ijrd.i pric 
mwi^ł *n. wyki;tuj "i* 

Gra ukiiżc 114 - nsi titereŁh kum- 
pnktiicłi i ma byt cafkowidr jpohT- 
czoniL Uu nabrania. gTutuw ptnluti 
łau.imf iiiproutiN profesjonalni 
.■khfKjy Nil r.un-njf- fii.irkr- \ .\ jc-dlk-Ak 
ŻiHUli* N,W«iU(-l Mii Ppficjiklftll tti-l 
f|rirrm r rr p-nwn jnypii luinrflyri.iFr-m rfn 
ji j rFrn:j j jykrwUyCh rnl jn->s pi<vnt'H 
bardzo pnpoh rny ostatnio rfiksriy 
jk(pr. ^ ’ 

Dij- j^ry zu-k-uhc- miwmm / dul-ii jb 

ii.i pHiiIktntkn piid 11ky. p Nr.i* 

jhr^ /n.ir.j-rHrij dF.k {>«M.I^lUuj^cy< li 
^i-fUC h^iiJTfea ? ^yTlcrnnm RPG, 
.tkcf.i rui^jryw.i wy w wy ■- 
<i, Ul A EU O 

OlftliLO jT ^ L HkE'Wd^phvHl^ Jj r rj- 
iliikii:Hk, i i-i kutry < #i-ti.ij.i prdwii 


*>v/yvry jjmiuf Wii^rF.jy Pu- 1 - pujii-Mij 
’.ii p - |jh jaI f firiililł.^ rur - li^rt/n Ir-i fifi- 
nwr^ wf piipv;nkm n h k« 

jiik r«-j. nli- r ił-rp-l i ^ci%r r*;k 
fH-wilrt [Cijl dfihn-jr’* jfrttCJć.T. 


p posuwa w/JFui wybrani j ^-kl^li Kt>^- 
wuju py4l,Ki D/I^lii Umu np 

dwh 1 Arn.i/r>Fiki ; tym uriLyrii puikł 

nłrni rifnwjndr jf-nra mł-k^;^ ■«i^ 

^iSą^j.iFi^n.i-wii W 2LlfKrtriiif mżkkyttk 
d/M‘df fenach. Kaidy bijh^n # 'będiin. 

wyfoTcn.u Mf- i iłwmH-i L .Lr<j-j^r’rii l cii ^ '.t 
ikHrimJ^mir . 1 wain> w jaFkdWriC' w kbhku 

jrk-ir^ 

WDIABL.Ol nafHwnomajd^l^ 

dfmłOty rh.irnkirTyiryrJrkr łjl^i 

typu RPG, ty rozbudo^ajiłf tha- 

r3|i(U ! ry^lyłck p r? r . L-t l I. Ptr j--li!r;.mlti 

tidpow^dnit] lic Ujy |!iulikliVw da- 
iwifiilaeinlA poit^ić b^diic: -iWnkm^u- 


n#i wyzi-zy paziom. Li z iv H i iv- 
mu 4 if rjy^ih.i dud-iitklnfri 1 | jh j 11 !■■ / dr* 

\ wd ic b iili' !F butów ł ły, r > ^itPiL * / / 
nfkvrr rtp j Fir.ir iimlf-j^-lrciin, Nir-< 
U [u* i f »iif 1 1 / i^l r f ■ ■ n i ■ \.ą ? yl ku rS \ii 
iidriij kJa\y jfj pozJ*mu 

tirjii: Ic-jjfj, cicj ihujy buJi % ilH-r putrali, 
I* rfy^in B.irbanyncik Ind/li inu^l 

p[kvfLLJ|Fiw^r MP; dwHHII.I KPid ł .ij.l PI li 

bruril n.i ra/,, nikł hPLMtbruwrhi * pu- 
%]ijj?iw.iniip lir.- riłajjifi Gramrlri*j^-, 
nu r y 1 j vda dum On .i K i Indy 11 .i. u i n ■■ ■ 
gj.i jjr/yjy v.'lVim;l Nr.ltroniłnCłJ^I. 

Am^bi»k.i tu tuMr/yni w urrd.K 
Filii z luku i FYkiciLFiiii d/idit. 


^i 1 ' ltmtffd/™* Citrinfm /rpr- y /?«■ 

Hłyi-^Jip-r 747 r s^ofAdfj u 

jtodf/ttf-uto A 


Pn.if:J TKt( prpł-brtju f^HWipiUlilt 
ixwvii«- dofmo, £>ifj.v7ci2 jihKli choHdiP 
i> tijib £.py wkliTUMitK^Tj 
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K3 A ' 

Shogun Tólal War 

^ 3 AWłl nTal tn»ip W#ą 

~ 11 ^SflSfiEi"S 

>B I * *3 - «= = -- 


Shwwł fiijhwidiitj pRgpsrnta 
WARHAMMCR DAftK GMlCN, jtlc> 
hp^kIa ih uraśmh tępiej 


/cAd- ckirorfcer tokirj Jtciby vdd&#i#w fiwicfz poczuć rię pewnie, 
jrdjwk mgify ir/ę pnwtof*nę£ hkcrwfjjyćpmKfrmflm 


Newęt tykt mmimtfów ffte pnęiyJztf q twopi wygrtwtj, Hf mwp 
bkwy mryttk& met* n'ę itkriyć 


ZAPC MIEDZI 


I r uAm-^ rfófffii? 
nyukęfiołtft^ 
jomtffwfw»bę 
tt d f fó fte vp Swtp/n 


Twitnf fiym mlrtrzcfNM frr/aftfw/ ni i Aw^obrAwĄ. *to uJmfcnk 

trÓ/Mklt. Sk$pJt#'V rntffc ipf' ' jDtfZjrt: l/* 7 ę JtfyłA* ftWT błtWy 


^puJIrł/ftrt 1 i-dtMęftf ił 1 rti,^.- JOtf AtfP/rrir 
1^-3 Jr misn/crt.-fj-.fT, 1 ^ 


ęjfllai* W Efikcle tniwy oddrufy nw 
prsyjmawai p™rtiżrw |ęnraq« Ł ryp. Jd- 
kh Prą, có potwala, kpięj wykoray« 
i[fł moj:iwolci W.ilhj io judruP nił rj< 
mww itaróSL A ttkjce yiyfcerjyim 
nplegćw lub fi np. £abkic wto£ki£q &*r 
nita ru p*wne «b&ł morato Juj* armii. 

W jrze wiźną refę bęrfiJe pdnlłi f 
figar Jeśli zdotydLftiz ity pmyj 
chrieMijartiP^aErtyiini-siL broń ^Iną i 
Poru^piczyfcch* Sab uzyskasz pomoc u 
d,uirtAl Mpim PthKSiWnle ptly bud* 
Tcmla umożliw* korzyitiiUo i" uif 
mni^ćw-^cjowników hib mxcga Gefs ; 
Ekran oilną ornyimtz jednak wrffdy U*c^ 
ZG hc p£żnlD| p/± chnescłjidscy dbimy&. 

Po^fitai* klimatu trcórz&Mtęrr 
Jipwn» i hidfi| fliatiki - uyb\ą ik> 
Jpr^wtf. $Jiqgyn JHF 

tą p™bojęm. 


Średniowieczna Japonia. 
Kraj miodem i mlekiem 
płynący. Oczywiście dla 
tych, którzy byli u władzy 


J Ao Ifldffl I d-l.n^O IjJpDrilhłŁh feiq- 
HO iU|*iI do willu * Cyrul » 0 gifaA 
^ wfcsdzę w caief japonii. Ma osiągną 
ćir-«Ju maw IW lat So^aton ktfr 

rym uc^nileś pTŁtY/iinJt j;.il ł 
45Ę^wi 4o «gd ridOłilc^ mwrtentu - 
nnine= i^lnl* Mb b ą4j\t zmuiiony pc^l- 
nri łpppuku. vV?ody nu^scę p^rsedf- t-go 
bołuTtra =t(to mtif pcy. 

odsfń-L W cięfind iL/awej pHadtirńLja 


d^jr^ję dotyc^ce si^o^erYii poliąy- 

>j wobec konkurencji i roibudowykfiniUaN 
Winy<h prawlr^^l. Kin^-dnt oa nEG^um 
muska by£ pruKłłżwywiw^tti polityk e*n 
] <toiŁi^l>Trl popndęrrł (msem kony- 
Ka|ąe mż i lafu j r-.Hifk ^'jiych 
W podtjnwrwirfj WŁiyEŁkid-| ć*ryi\\ pO- 
mi^ilo mu ini«Fi 4ort4tdw: wojikow^ 
pelicycinyłekorwriKiny.Po powtfk4itai!u 
L^periuna bf d£«* mć^ p-Tzcbzzć im kon¬ 
trolę nad pfifficMjęólnyrm pno^witiifial, 
Wbdtę - nad rwwyjFii r^iwunr: 1 
LTEysknsz dzięki podCKJJorri. Bimy 
pwłćpm^diiii* ią w ityk* RTS ł irtiŁn 
nybiui podejmo^ć C^cyija. 
w fwujej ^rtftiF będij jako nlok 

ijtŁH uo*łujit,[owiiyicy fmynj.il* bzdy 
f!) z śŁńnsf^ 6 w nSoby^^ d-oś^-^dcnenK 


łfwwtvfl - Jtóflfl mika 
dawmiłć/TNi 


WytfjHTiinł* fiUkatfa w gnę 

przyp&mto# 


P.nyŹTrw 
PpftJfokjrykdi* 
lfjtWJ?iłę uktfd uł 
mf/ttfr&fłif 
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Wdamu twojej rodzinkiÓęd 2 


f£łtl LZ fT?Óff 

wproWpd&t róźnt mtfmy 

iyku* J§fl fcuk^iy lymuFicof żydi rym 
iu&m... aAo*ńt\i'. W TH£ &M5 
mrefen Tinfarwn bęłjii? bomm -•..*- 
rv,nAV kram r-odriny (zvran*j vrfiirJę Snujr 
P&zomle w>dii-i lig to ULwt, iw^dku 
e będsiGn poskdd p^tj, fwn*n?lę rud 4o- 
ism. * Scmrpri Fitiikiil r^- pod5^krap ; 
’*d«ytkjŃfiL pr/nyk- o wn^Kkitrr Ig&fołre 
iptK njis^i pwlfoj-i i^Otttenlu 
rcwlanh S^DrEontJ warutłki rnk\r ki- 
wqiiywłji nj 7ji[h3W7.i'-K Ąnl W V di;t 
rfii4k IWft F^wi*ipiqU it ^ padaprfitZA' 



d - w prawda tvwym typu 

Wł kpn^ę ęi^ty^jęka - pnry wij^J jpę- 
^nę®0 pf^gTjnlkii rnojĘ^i wprp^dlić dO 
py V**fe Ł^HfLy, ffe h\ę, yy Ilinę dminę *y- 


The Sims 

po?qp-i t^-,|ik dKnJfli.Kwdł t pod!qfrth o 
«6b będóf bpwvlfltn połladib mrm otmore- 
sgwj ni gwbOMU, i n*wi podoił ifudch- 
(^rty-Nterrioim teł, ft^nrago ismiid 
jed/nię rtwĘłTTJ^ akię WonfeU 
w frtdfjpth twLii j:^dpp-ę<7ju udkję/dyji iię 
W JłidJ tw^i Slm nlę jwt 

! kL "i". W ftlHrtJi] di l^faąa-:]. fnc i&v£ źttu 

(traiwwi f\%\ wrifd* odwrftfaj^ęfi Vąpłtó, cty 
mdikKWJ.nle iff paed iif^aoran. Pu ąc*t- 
Rym naile nrate zdotost £0 skłonić do po¬ 
sprzątany. 

3m> mug my^lkie oki* ty uciucw- 

Wń? . tćiijL «_ 1 * tńclLli .£Rf4Ć_faVMT Iktfiww V rlriu- 


pWtti£* rdCKTU i Dircbnzye $śrti Vrfiviq lwu. 
rr^ Tylko ot wtwfy fc-ędżim ni trtc tMtimtf. 
Łibf uruild ftju iij ipri^ŁsiulF 


lgiTłĆi 


WysPiw^ywiiik’ Mi 24 i» j nriłflftfcl T*J 

brjfrrii cwJy^lc.l^Ur wyi-UKif Łi 
dtfpiiHOłd do tmlyth pMp^wZ 



V 1 CfT^ iTtfTiW^j.n^/fFp frpGJŚ? rrafirtytzw- 

'{fwrorpmrntr- mchawdma samochodów 


'p.2>i l!"! 


' •; ^ 


1 


In :»-ti? 



^ ,frrc łJ-> Mrt* ttifitthady, 

iritm j$Qmar*fc 


GranTurismo 2 

w 

mm d 


łpradtikjclę GRAN TUEUSM.0 2 

r zunpżwifil ią kidiił . odpowc- 
dzsj?n ! a psrwiE^ cięlci firy.i.ccs- 
n b>Ha ps-dr^rn i n^cpHyt * 1 rt.-sSiuyon/ch 

Vd'jic:f7iv.' na kofraj> GT7. rr,d Inyr łiardr.^. 
m£\Tc-7ęfijęm ęr^rii fili n?w\ produkcji 
i p£dil±dżit|l ^węga pOęntór/yj. 

W cp rtfMi grttfittfiĘi -GT^ ru raUę ric wń- 
tMC ćutfih IrtlrS/i M&JAi być jć-r! rYi.y ftfw, 
frylfi, i# do («| i Lik Wftariy- 

iurbc zoidAj szynki moce óbfroaiidwe 

hpn»tt 

iralrstyany &ędr^ cłkżo ulepiło- 

ny^ęin ^[ęr^tfinLł.Oovw)ł»?fu doTtar:*ST 

ponid 400 riiuęk etifOpdS^Ju amcrykgj^ 

iklch r fziroftsJtićK Od c*F PnpchprfM 

Wj-riir-n pfU rifluoć |r . o j^eiób pmwsóic* 
fiLŁltórty y y £ipewńii^,ie Ids umodMKły 
będ^ wiEfTiio odds^ały zadłw^i>4 twoich 
nco^JTTy^ odpowwdfilkdw. Ocr^-tek- 
w raAcnflw,™ ilę ^ tu p cwro duńi ini- 


eDftfite błebe Ritiło uryoe Oia! Słodsi, di^> 
kJ kióre-.rraj odcruwi się ^^ryjykif w^i.^ry 
Kizdy svnochdd bidzie mOgi ŁOiTjri fAłody- 
l'i'kjtbwfcny i do i »tfgruiA6*' tc- 

OHJI □crrantffryęrriyrh 
piniokanis preypicow^ 40 lth 

^yiCK. n-iLi^m pmwlc Ywł*. 

djio - ianStaw ra hrttfkkh lIi hu iii, jak 
i na Ufwirfę| pr^^lfrłMi.PbfrftAyierfU IOSa- 
rtm rfrwfrci MLCC%ei^|i \£n\\okr*iyd\ bCh 
i o WŁfrfl i m pewno i We bętfct biMł wyjnd 

- I —-!—I- -- *‘^ K . 


Gran Turismo 2 

S>Tn^>? r riiW r t.j 


Pt 

Sor^ hTSrKJh ’,1 




NjUhk.l iłriftpiyth wjfidjim 
Sp^i^jruH- iłu mttofftJkdw doiej;o 
niiliununi litrach 




Jl 




Battle Tanx 


a gkaj-ili [wi: kilki mięłlęęy lęmu 

fia Wint^dć^ i ic-nz Bekany 

E1J nz Mly^tnior Da j^ry 

dodine jestif^ taiłem n&y/c Q r cini!irny.-łO 
nviji w JampiflLtdv 10 pa- 

łca-^v do $jy mdcipb^ef, noyrti mkiitó. 
nr/ nowo nd^l (w trimle h^diso Jch 

dHiRTL-ęć) or.v. 

fjbn^j jjfzcJiiciiG EOi do ±wti!a j«a 
y.bhlliW] lcitl«rt4'KJ, 2fl<|2CmP^!fl prifii 
bomby aLorrwwe Ci kniray pntij-ii.yyąki^ 
n Ł r.-ę«by job^ o źywr»lć r wodę.Khroinlcrtle. 
bttniyn^ cr^._ kcbie^.T^a oiainl elwratK 
bnjolwj^ mpOto^iodfik™; jesi a ryle 
wt tnyt ił ifńi^ą popylłL[f idri«Hd«)r^al 
nF^rnkcnAD Jfoiny wlnjk 

^idiirltini j-racTJh będi^ iwift CyfcrtŁikmie 

i sdofcrcit poióiu^h ia M niewbst, 
iwłTffth O^tTiLordi flez iiFch igirJfl b> 
wkn^ c-łfł pOiAaliCfŁ Cci tiloifU cbi-l- 

fćn-3£ drJęSd ciężko n«±!Po}rwcmiJ 


o^i^ tym w Kin! n jjiuetć mirc, 
ł»o ter I af-ierri duto nwta 
ftD7iiiKfe*rrny Eryb mi:'Eip F nyftr mfi (Wh- 
jw* 1|(! rej Uki rtdóHfr* rtl^y^Tkmkfdiy 
imyrYU DfeidyniLt-b. ms^ prz&diD- 
Wtic litfTiif^ce- miali ńp. Pi»yj. Wiszyn^- 
totu, eiy Loridyft, Znrtroy^ b^d?:^ moirw 
wwysd^ w mif&u wiręki- 

PSigdy tiif iLiŁih:^ Ji;^ BtJła. J Tc?ai ti^Jzji^ji 
ina^l nu 7*wSfć psibytf sl^ £31 k/njob^m 
bfy^jtkk'1 ito*ty, 


Battle Tan* 

Wt+y iW&m toM 
Fr«ftH 3 I WłlMi /Wj 

1PK 


303 


Znb.iwj 'C/yljjń Tri uhnitnyi 
krfiii' fiO M4f,^«?oilł 


rzo/f ffl pajusti, który modę 

idpimzeAst wó fia rfSadże 


}fa cgnfa wpstwtiy do 2mt&ćoafa hudyn- 

i 4 który akurat inate i/ it aj dr&ót* 


PREMIERY 



Plaitescape Toiirn. 


> :¥» iSśL 

Urban Chaos 

Ed»NFKtV* 


J 5 C 


Ouake 2 : Arena 


Faust 

Prrygo0ńVi 

Cf|fO 


Styczeń 2 


■3 b:,! h«-, H 


Messlah 

k-^rtWF 


cio&jk 

Golin KIcRaa Rally? 


Leg.01 Zelda:Gai(len 

Adipn-AAnrtuł 



Sheep 

tm 

Nfł 






















































































































Driver 

CT iNTEHA CTłYFĄ FM - - ■ 

* tZt^^flzh ITTSfii J prfJfek.it! 


oyrofi mflwJidł i*m fricrwuu mór/K# 


-A- 7eMe/i 3 

N4MCO/SOA 


w4Mco/soJvry - 1 - 

łfprrr^ 

/ <."ł *w PC. ał* imAj i^Ta 4 rdmjurj 


-£\.Quake2 

iQ SOFTWARŁ/LEM - ■ 

JlPFLtJ lL’i J/ 7 >rri 3 jL ^ CfcbiTH> Ul nJW/ r - 
^^ifr. Kor rfcganJLt 


-Q- WifEB/ Tbumame/rt 

ct ijgrfffACT^tVŁt« - : 


JVr*f iiiłpfe Wariłł. rtuu* 

k _ W3 « v?gr-Łc mutLiphyer 

Need for Speed IV 

fŁfcrffowreSńr^jps-i. i: ■ 

Crmrjj ęrftt ffl/n 
l _na ■P^ofcy-fy 


l -ffV Fina! Fantasy VII 

^ Sot/Affrsorrtfćwi'- 


Ili nl^LW.lUKt 


j-TraR^ 


BaWur’$ Gate 

INTERPŁAYfl CD ttł0/£K r--.' 

iYjjwjtih jpji flAj fu wjuł 

icls. Wiej- tfc 


-*Tk- Grand Theft Auto 

TĄK£ 2/OPTTMUS - -' 


wmt 

u h i [:-1i: 


PSS 


M wjm cbiTJjrij 


ftj fc ; 

** - 


o 


Tomb Haide r III 

EtO&smRAGE/LSH - P'? "■? 1 


1 J r; i nwqitcu tó/Tłjflfi, Tjpjjruiinia 

Mw* na^wn™ mt wjc*.!^ 


■0*SŁV; ftosnlo/n Menace 

lUCASARr^LEM-T^ Wi> 

Rycerze ^rc- *ip taiYotm '*v?i> 

*6. W łępftcg iJrOłVo j«u-r Mo* 


PC. PSX 


*t itf&rr wńk Cł*J£ dWd 

1 ^-pt-fl/ i i h'i tflTJtniep^nL^n 


RHF^ 


(?(łW 3; drena /*# 
Diablo 2 tPC} 
Gr$n7url$fno2ii>$x> 
Dalkaiana ipci 
L og. q( Itildd: Gaitfen iw; 


i 


p ftł ęs ■ 


?nVer 


PLAYSTATION NINTENDO i 


iQTM&MCfmteV 

AcJijn - fy; r 


?rfVer 


Xi-Guate2 

W fQ$ęnWAff&lfM 


k GnwŁmcrmm/ 

to* w-m kl 


FFP-t£fri 

■ft-i/nrea/ Tbi/mamenf 

onmmrmmi 

FPP-S 9 il 

■NeedtorSpeedW 

Wyieip-Ssrt 


A Te/to 3 

•ft-Afeed for Speed IV 

wytc^- mii 

•O - Tomb Raićer lit 

£&G$£W 

-0- SW: Phantom Menace 

ucAntfiramf 
• tóśan-fejMWnłł-jeSil 


w - l !da: Ocarine ol 

L A r MEV£tf 

wiTkięJ-S>n 

-fVTurofr2:Sae£teoi 

AtlSflfi “34J łl 

-O- Banjo - Kazooie 

xwśmr£mQ 

•Aauafre^ 

>r 

i» FPP-JWjr 
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FIFA 2000 

m srOHTsurs -TCP 


Si 


r 


IfOJMNlf łłfir fu I Yiflj' | Atfjkł 

r,T-.TLi ! ff- T -'3 .rrcip -byc 




fles/otenfEW/2 

c^-PCOH 


łCMł-r^fJ rwwu Ąij^y mlitnakA, 

Mmfrfc r nffMłiŁS łrt^-^w 


O 


tote 

(D softwąrę/lęm-f: 


GrA, którs ptfrfijrTj iliUlnl nKrdiłj¥7i 
W i dW MJ POł* /ffM v% Tlt:n jfł^eĆNS, 1 ^ 


o 


Sfarcraff 

SLIZJńSD/CD PffOifKT- ' 

żwam&ttfafaytfr 


o 


Fa//0yf2 

in reff^LA r/eo pjło/ęjf r - - 


W 


ftSMtti-ty fcfnut ZW objawy J*yt, 
^juufótofli w^ii.i .lYłtoiAttUfrh JATO 


o 


SWrRacer 

LLrCdSJ4flTi'l.eM- C. M64 


5;ri/tfłCje HpfCfci AttHIrit ttetaufc 
ifldrtprił WĄ'dr'1 


& 


Sou / flea^er 

t^DOJ/WHACIL-I.™- - . — i. 


VTrl jA:jT,I . W Ł.(CV(^ jłflWiy i-i-l 
wD-.rrpir, iunrfw inimprr 


Settfers lit 

ul urnrTFJUD projekt- p 


rfurę fltfWfri mara domAJ I 

iOCPI njłił ^yni-ifł .HA; W 


Fa//ouf 

rwrefiPLAr/co puojpact -p c 

D(?iŁ-ftA3-^fiF^ iV Jwief.e, n- Aródfym 

*XfJl JT.V Jjfor Mf /U^LITf AłT/WI rY^jfcyi: 
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Atlantyda zatopiona została juz dawno temu, aie nw 
rodu Setha nie zakończyła się razem z upadkiem wysp 
Potomek dzielnego bohatera, podobnie jak jego ojciec 
znalazł się w niezłych tarapatach 


Latający statek, 
znany juz 
z poprzedniej 
części gry, 
prezentuje się 
nięsómówide 


mśmł 


Oto jedno z kitka wcieleń twój 
bohatera. Tym razem jest on trias 
mnichem 


Ostatnia królowa Atlantydy. Historia zatopienia wyspy na 
pewno nie będzie obca dh tych, którzy grali w poprzednią 
część ATLANT# 














ATLANTYDA 

•Według legend Atlantyda byfa olbrzymią 
wyspą na Gceante Atlantyckie (pofażeną na- 
przeciwko Cieśniny GibralEsfsklej}, którą bo¬ 
gowie zatopili wieki temu. Powodem ich gnie¬ 
wu miał byc wysoki paziom rozwoju technicz¬ 
nego na wyspie, który mógł zagrozićpana? “ 
waniu nieśmiertelnych. Naukowcy twierdzą 
natomiast, że jeżelr AUandyda kiedykolwiek 
Istniała, to mogą ją zalopć wielka fala wy¬ 
wołana przez trzęsienie ziemi. 

• Jeżeli nie grałeś w pierwszą część gry, to 
zawsze możesz to nadrobić. ATLANTI3 zo¬ 
stała bowiem wydana w serii Strefa Niskich 
Cen, Jest całkowicie spolszczona i kosztuje 
jedynie 39.90 zL W pierwszej czyści gry bo- 
haterem jest mtody Seih. który musi rozwią¬ 
zać tajemnicę zaginięcia królowej 
ńlianlydy. 


gry można podzi¬ 
wiać ładną grafi¬ 
kę. ffękt jest tym 
większy* ie boha¬ 
ter może obracać 
się o 369 stopni 
i nawet spoglą¬ 
dać w piękno 
rozgwieżdżone 


inno 


Narowisty koń nałoży do jednego 
Z celtyckich bohaterów gry 


Atlantyda to tajemnicza kraina, w której można 
napotkać różno nhzbyt mik nkspodmnki, Sekrety 
zatopionego krółcftwa strzeżona są bowiem 
wyjątkowo starannie Nic zmienia to jednak faktu, 
iv musisz dowiedzieć s/ę o nich jak najwięcej 


Na niebie nad irlandzkim kim/torem pojawiła się 
dziwna gwiazda* która nie znika nawet podczas dnia. 
Być może zjawisko to odpowiedzialno jest za różne 
taj&mnkzo wydarzenia, np > utratę głosu przez jednego 
i mnichów 


Chińskie Piekło nh nahiy do najprzyfęmnhjsiych 
Do złudzeniu przypomina znane nam urzędy, 
w których petem binga od jednego okhnka do drugie¬ 
go i usiłują załatwić ważne sprawy, juk Widać takie 
phkh jest w każdej krainie,., 


D d pewnego czasu gatunek kla¬ 
sycznych przygodówek przeży¬ 
wa kryzys, Twórcy gier doszti 
chyba do wniosku, że nie opłaca 
im się robienie produktów, 
w których głównym zadaniem gracza 
jest rozwiązywanie skomplikowanych 
Zagadek. Wolą dodawać elementy 
przygodówkowe do gry akcji. Co 
masz jednak zrobić, jeżeli nie chcesz 
w przerwach między rozwiązywa* 
nlem zagadek biegać z karabinem 
i przeskakiwać z jedne] platformy 
na drugą? Odpowiedź jest prosta. 
Zagraj w ATLANTiS 2. 

Drugi część świetnej przygodówki 
nie odchodzi bowiem daleko 
od konwencji swojego 
poprzednika. Dobra 
przygodówka nie 
zasługiwałaby na 
swoją nazwę, 
gdyby nie za¬ 
wierała cieka¬ 
wej fabuły. 

W ATLAN¬ 
TIS 2 nie bra¬ 
kuje niespo¬ 
dziewanych 
zwrotów akcji, 

Tym razem wcie¬ 
lasz się w rotę młode¬ 
go Te niego, potomka wy¬ 
stępującego w poprzedniej czę¬ 
ści Sethą, W mroźnej krainie spoty¬ 
kasz dziwnego człowieczka, który 
niezbyt składnie mówi coś o przezna¬ 
czeniu i Szafarzu Światła. Okazuje się. 
że to dopiero początek dziwacznych 
zdarzeń. Odpowiedzi na dręczące cię 
pytania będziesz musiał bowiem po¬ 
szukać w paru krainach. Wcielisz się 
także w kilka zupełnie różnych posta¬ 
ci. Przeznaczenie zaprowadzi cię do 
krainy Celtów, do Chir> p na Jukatan* 
czy do ruin Atlantydy* Przeżyjesz 
hi wiele niebezpiecznych przygód, ale 


wyjdziesz cało z niejednej opresji. 
Można powiedzieć (w przenośni 
i dosłownie), że tajemnica, którą mu¬ 
sisz rozwiązać jest kosmicznej wagi. 
Dlatego też nie będzie łatwo dojść do 
końca gry.Trzeba będzie nieźle wysilić 
umysł i rozwiązać sporo bardzo cieka¬ 
wych zagadek, W ATLANTIS 2 jest 
pełno trudnych wyzwań. Zagadki na¬ 
leżą do kilku rodzajów i dzięki temu 
nie stają się monotonne. Czasami 
trzeba odnaleźć jakiś przedmiot in¬ 
nym razem wykazać się zręcznością 
połączoną z inteligencją. Nie zabraknie 
też trudnych zagadek logicznych. Nie¬ 
które z nich mogą nawet dorównać 


TIS 2 te dwa elementy stoją na napraw¬ 
dę wysokim poziomie. Widać, że naj¬ 
większy nacisk autorzy położyli na 
przedstawienie twarzy postaci. Był to 
najbardziej krytykowany element po¬ 
przedniej części Tym razem twarze na¬ 
potykanych ludzi wyglądają naprawdę 
dobrze, czasami przypominając nawet 
dobrze wykonane zdjęcia. Reszta gra¬ 
fiki również zasługuje na pochwałę. 
Każda z krain ma swój odpowiedni kli¬ 
mat, a niektóre animacje zapierają dech 
w piersiach. W Krainie Umarłych 
warto popływać łódką po wodzie, 
chociażby tylko po to, żeby obejrzeć 
jak przedstawione są fale. 


sławnej układance z totemem w ACE 
VENTURA, która prześladowała wie¬ 
lu graczy. Podobną skalą trudności 
cechuje się układanka z biegnącym In¬ 
dianinem (jej rozwiązanie zamieścili¬ 
śmy na obrazku). Czasami trzeba się 
również wykazać dużą pomysłowo¬ 
ścią, jak np. w zagadce ze znalezieniem 
w krainie z książki miecza dla króla. 

Rozwiązywanie nawet najciekaw¬ 
szych zagadek mogłoby szybko ziryto¬ 
wać, gdyby nie były one ładnie przed¬ 
stawione, a zmaganiom nie towarzy¬ 
szyła miła d la u tb a m uzy ka.W AT LAN- 


Na pochwałę zasługuje również mu¬ 
zyka. Zmienia się ona w zależności od 
rodzaju krainy, w której przebywa bo¬ 
hater W Irlandii można posłuchać tra¬ 
dycyjnych celtyckich rytmów, a na Juka- 
tante indiańskich. Muzyka, mimo że kla¬ 
syczna, została zaaranżowana w nowo¬ 
czesny sposób. Czasami ma się ochotę 
przerwać grę i poświęcić się jedynie słu¬ 
chaniu podkładu muzycznegp, który 
robi naprawdę duże wrażenie. 

Szkoda tylko, że nie jest możliwa zbyt 
duża interakcja ze spotkanymi postacia¬ 
mi. Możną porozmawiać tylko z wybra¬ 


nymi osobami, a reszta całkowicie nas 
ignoruje. Napotkane osoby wypytuje 
się o przedstawione w formie ikonsk 
postacie, przedmioty lub miejsca. Od 
czasu do czasu można też w czasie roz¬ 
mowy podjąć jakąś d ecyzję (np.czy udać 
się na wycieczkę do Krainy Umarłych). 
Brakuje jednak kilku Wariantów 
możliwych odpowiedzi na pytania 
napotkanych osób. 

Pewne niedopracowania występują 
też w kierowaniu postaci ą.Zamiast pro¬ 
sto do drzwi musisz czasami np. zbo¬ 
czyć bardziej w lewo, a dopiero potem 
skierować się ram gdzie zamierzałeś.Ta- 
Ide błędy wymuszone są jednak przez 
wysoką jakość grafiki i animacji. 
Program musi bowiem 
przeprowadzić cię 
Iko przez do¬ 
pracowane 
fragmenty kra¬ 
iny. 

Mimo nie* 
wielkich nie- 
dodągpięć 
ATLAłsfTISl 
na pewno 
spodoba się 
miłośnikom 
przygodówek. 
Zwłaszcza, ze 

sprzedawany jest za tak 
niską cenę. Nie bez znaczenia dfa 
sukcesu tej gry na pewno będzie także 
fakt jej spolszczenia. W przypadku 
przygodówek jest to bardzo duża 


zaleta. 
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Ciekawa fabufa, bobra zagadki, piękna 
grafika I barto ładna muzyka 
Pojawiające się czasami trudności 
ze skowaniem postacią 


Bardzo dobra propozycja 
dfa wszystkich rnKośników 
klasycznych przygodówek 
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Nie jest tajemnicą, że mpółczesn 
nożna zawiera również elementy i 


Piłkarze 
w efektowny 
sposób cieszą 
się ze 
zdobytych 
ważnych goii 


\ożłiwaió zasfępfapła piłki 


EA Sports postanowiła 


wkroczyć w rok 2000 


z nową odsłoną jednej 


z najpopularniejszych gier 


sportowych 


pecj a In ością EA SPORTS są spor- 
iowe gry zrętznośctowe.W miarę 
upływu czasu kolejne produkty 
coraz wierniej oddają atmosferę danych 
dyscyplin, Wpływ na ten sukces mają 
również lepsze możliwości komputerów, 
zwłaszcza w zakresie grafiki. 

Dzięki wykupieniu przez producenta 
praw od federacji piłkarskiej FIFA, w grze 
pojawiają się nazwiska prawdziwych pił¬ 
karzy Dużo przyjemniej prowadzi się 
drużynę, w której występuje Andrzej Ju- 
skowiak, a nie np, Rysiek Żezowiak, 

W FIFA 2000 pojawiają się aktualne 
składy 450 drużyn z 15 lig świata (Polskę 
reprezentuje tylko Widzew) oraz ponad 
40 reprezentacji państwowych. W tej 
ostatniej grupie znalazła się również na¬ 
sza drużyna z zawodnikami końcowej fa¬ 
zy eliminacji do Mistrzostw Europy 

Ciekawym pomysłem jest możliwość 
rozgrywania meczów z udziałem 42 naj¬ 
lepszych drużyn naszego wieku, zarówno 
klubowych jak i państwowych. Można 
więc doprowadzić np. do spotkania re¬ 
prezentacji Węgier z roku 1954 z gwiaz¬ 
dami Arsenału z lat 1970-71 .Mecz wyglą¬ 
da wtedy jak odtwarzany ze starej, wy¬ 
blakłej taśmy filmowej. Również wygląd 
stadionów i krój strojów zawodników są 
odpowiednie do reprezentowanego 
przez nich okresu. 

Kolejną nowinką jesz możliwość pro¬ 
wadzenia wybranego zespołu w kolej¬ 
nych sezonach, Bierze się jednocześnie 
udział w rozgrywkach ligowych oraz 
w pucharach krajowych i europejskich. 

Trudno nie porównywać FIFY 2000 do 
jej poprzedniczki, która była bardzo 
udaną i dopracowaną grą. Co można 
było ulepszyć lub zmienić w tak dobrej 
pozycji? 

Wprowadzono zmiany, które produ¬ 
cenci określili jako taktyczne spowolnie¬ 
nie tempagry. W poprzedniej części bar¬ 
dzo ważna była gra zespołowa. Byta ona 
koniecznością przy szybko dobiegających 
obrońcach,którzy wymuszali dużą liczbę 


Widzew Łódź kontra Barce fana. Nasi sq już pad bramką Hiszpanów. Strzał Z około ośmiu 
metrów to prawdziwy test umiejętności bramkarza 




Nazwisko Ronalda 
nie pojawia się w 
FIFA 2000. jego 
miejsce w drużynie 
Brazylii zajmuje 
tajemniczy 
„zawodnik 
z numerem 
dziewiątym tr 
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turing. Pifkarz bj^t ubierany 
w. specjały strój z przyeze 
picmymi czujnikami, dzięki 
którym można byfo później 
odwzorować każdy jego 
ruch. Podczas etapu pro¬ 
dukcyjnego przebrali ludzie 
wyglądali może nieco 
śmiesznie, ale ostateczny 
rezultat jest godny podziwu, 
W FIFA 2000 można oglą¬ 
dać bardzo realistyczne za¬ 
grania; zwody, drybling, czy 


Udało się nawet edefać 
chrakterysjyęzne ruchy Rc 
biegu Wiillęamsa, który na¬ 
kręci teledysk do piosenki 
promującej grę EA Sports. 


Z okazji powstania FIFA 2000 
Robbk Wiffbms nie tylko napisał 
piosenkę, ale też udaje piłkarza 


Przybyło gry na pograniczu (aułu* Nie należy się zatem 
dziwić^ że „jedenastki” zdarzają się bardzo często 
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NI ali on Cajtturfng 

Twórcy FIFA 2000 bardzo 
dużą wagę przykładają do 
starannego oddania reali¬ 
zmu zmagań na boiskach. 
Jednym z jego ważnych ele¬ 
mentów jest wygląd i spo¬ 
sób zachowania zawodni¬ 
ków. Posiada, któro 
w dzisiejszych czasach po- 
jawiająstęwgrach sporto¬ 
wych, w niczym nie przypo¬ 
minają gzytywnycH kukiełek, 
występujących parę Fat temu 
w grach tego typu, 

Do odwzorowania zacho¬ 
wań piłkarzy zaproszono 
stawnych zawodników oraz 
użyto techniki Motion Cap- 
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Wśród ticwych zespołów klubowych jest tylko jeden polski - 
Widzew tódź. i nawet kody nie udostępnię ci kolejnych**. 


Biało-czerwoni 
cieszą się z wy¬ 
granej. Szkoda, 
że na koniec nie 
ma powtórki kli¬ 
ku najciekaw¬ 
szych sytuacji 
z meczu 


podań i sprawny drybiing, W FIFA 2000 
polo do popisu mają natomiast 
indywidualności a bramki bardzo często 
padają po przebojowych rajdach poje¬ 
dynczych zawodników. Wynika to 
między innymi z fakturze przejęcie piłki 
jest teraz dużo trudniejsze. Oprócz tego 
zawodnicy najczęściej grają na zasadzie 
„krycia swego” i -łatwiej jest przebiec 
z pitką dłuższy odcinek niż podać ją ko¬ 
ledze z drużyny. 

Z drugiej strony przy takiej rozgrywce 
zwiększa się liczba brutalnych fauli. 
W grach sportowych do tej pory 
unikano jednak przed stawiania takich 
elementów, jak np, przepychanki na bo¬ 
isku czy pociąganie za koszulki. Teraz 
twórcy FIFY 2000 wprowadzili je w celu 
lepszego oddania Sytuacji, która panuje 
teraz na boiskach. 
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Uproszczono również sterowanie. 
Zmniejszono liczbę klawiszy sterujących, 
zrezygnowano z części dotychczaso¬ 
wych zagrań, inne zgrupowano pod 
wspólnym przyciskiem. Wykonanie dry- 
blingu nie wymaga już małpio zręcznych 
paiców. 

Znacznie bogatsze są możliwości usta¬ 
lania taktyki drużyny. Można wcześniej 
opracować własne sposoby rozgrywania 
stały di fragmentów gry. 

Nowy styl rozgrywki wielu doświad¬ 
czonym fanom poprzedniej części może 
wydać się zbyt uproszczony. Mogą oni 
również narzekać na konieczność 
stosowania mało zespołowego stylu gry. 

Powyższe zmiany nie wpłynęły jednak 
negatywnie na przyjemność, którą moż¬ 
na czerpać z gry w FIFA 2000. Dalej jest 
to bardzo dobra gra sportowa,ze wspa¬ 
niałą oprawą graficzną i muzyczną. FIFA 
2000 w swojej nowej odsłonie nie stra¬ 
ciła nic z atrakcyjności. Na pewno znajdą 
się gracze, którym nowa część słynnej 
serii przypadnie dogystu bardziej niż po¬ 
przednia, Zwłaszcza, że znajdą w niej 
kilka naprawdę wartościowych elemen¬ 
tów, zwiększających realizm rozgrywki. 


ebst 


FIFA 2000 

Ficka Z^tanoŚMrńa 


99 z\ SASporfclPS 1-&graczy 
— IM: Pentium ii 6$. 16 50 MB HD 

Zal.: FeRtium 200,32 MB RAM. m MB HD 


Gra dopracowana pod każdym v«£lędem, 
barów d^ra I muiyk* 

Mniejsza liczba zagrań, tnufn-e. psJania 
jtn mępiRft znadenie gry MJpOk “ 


Kolejna odsłona najlepszej 
zręcznościowej gry piłkarskie 
Zmieniona, ale nadal świetna 
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Teksc Piotr „Delami Nowakowski 





























































Chciałbyś się nieźle zabawić? | 

Nic łatwiejszego - zbuduj swoje własne wesołe 
miasteczko, a potem skorzystaj z jego atrakcji 


P ierwsze co rzuca się w oczy 
po uruchomieniuTHEME PARK 
WORLD, to bajecznie koloro¬ 
wa szata graficzna. Każde 
z czterech rodzajów wesołych 
miasteczek ma Swój niepowtarzalny 
klimat- W Zaginionym Królestwie 
dominują prehistoryczne atrakcje (np. 
Małpi Szał i Dino Jazda) t które mają wie¬ 
le wspólnego z dinozaurami, Z kolei 
w Świec i e Halloween nawet budki z na¬ 
pojami są w kształcie nietoperza, 
nie wspominając o już o takich urządze¬ 
niach jak Dynio Ruzela czy Opad Szcza¬ 
ny Atrakcji w Parku Kosmicznym i Kra¬ 
inie Czarów nawet nie da się opisać - to 
po prostu trzeba zobaczyć! Dodatkową 


atrakcją jest możliwość skorzystania 
z każdego urządzenia w miasteczku - 
wsiadasz i bawisz się na całego! 

Drugim ważnym plusem gry jest ła¬ 
twość kierowania całym wesołym bizne¬ 
sem, Budowanie nowych atrakcji jest 
dziecinnie proste. Wszystkie obiekty 
można obracać i bez trudu dopasować 
ich wejścia do układu dróżek, jeżeli 
się pomylisz lub zmienisz zdanie, to za¬ 
wsze możesz przenieść atrakcję w inne 
miejsce. Wytyczanie ścieżek również 
nie nastręcza problemów.Jeśli chcesz po¬ 
stawić kilka takich samych budowli, 
nie musisz za każdym razem korzystać z 
menu, Wystarczy kliknąć na obiekcie, 
trzymając wciśnięty CTRL i kopia goto¬ 


Za chwilkę przez tę bramę mszy tłum spragnionych zabawy dzieci. Oczywiście, jeżeli 
twój park jest wystarczająca atrakcyjny 


wa. Można także dowolnie zmień 
funkcjonowanie każdej z budowli w rr 
stoczku. Chcesz podnieść cenę napoje 
zwiększyć ilość soli we frytkach, a mc 
ograniczyć szybkość karuzeli? f 
łatwiejszego - po prostu klikasz na v 
branym obiekcie [ możesz robić co du; 
zapragnie. 

Bez wyszkolonego personelu wesi 
miasteczko bardzo szybko zamienrk 
się w tu inę. Jeże I i zatrudni sz n i ezły ch S| 
cjalistów, to Komicy szybko rozbaw 
stłoczone w kolejkach do urządzeń da 
ci, Mechanicy naprawią urządzer 
a Naukowcy wymyślą nowe atrak 
lub udoskonalą już istniejące. Barć 
przydatna jest możliwość wyznaczę 
każdemu pracownikowi rejonu działai 
Dzięki temu wzrasta wydajność pn 
i unika się sytuacji, kiedy na jednym t 
szarze kręci się trzech Dozorct 
a gdzie indziej nie ma kto posprzą 
brudnych toalet. Można także ręcz 
przenosić pracowników w dowo 
miejsce i znacznie szybciej reagov 
w sytuacjach awaryjnych. Ale uwa: 
Nadmierne wykorzystywanie podwt; 
nych grozi strajkiem! 

Bardzo fajnym pomysłem jest wp 
wadzenie w grze tzw. złotych blletc 


Dziewczynce najwidoczniej 
spodobaf się nowy kostium. 

Nic dziwnego. Ubranko fajnie świeci 
w ciemnościach 
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Jak zbudować vmm imperium 

• Kupno nowych atrakcji oraz zatrudnianie 
najlepszych pracowników sporo kosztuje, 
Wpływy z biletów często nie wystarczą 

na pokrycie wydatków, dlatego koniecznie 
trzeba stawiać budki z napojami, sklepy 
z pamiątkami i inne tego typu budowle, 
zapewniające dodatkowe dochody. Czasami 
przynoszą one nawet ponad połowę zysków 
z całego parku! Warto takie wykonywać 
dodatkowe zadania, np. sprzedać sio 
pamiątek w 60 dni. Nawet jeśli obniżysz 
cenę i niewiele zarobisz na samych 
pamiątkach, to nagroda v; polni ci to zre¬ 
kompensuje. 

• Konkursy mogą stanowić pokaźną część 
Moich dochodów. Musisz jednak metodą 
prób s błędów ustawić właściwą wysokość 
nagród oraz odpowiednie prawdopodobień¬ 
stwo Ech wygrania. 


Ht/rrraaf Otworzyli Wesołe 
Miasteczko! Będzie możno 
pokręcić się no karuzelach, 
pośmfcdć ł wydać ostatnie 
pieniądze z kieszonkowego! 


Otrzymujesz je za wykonanie określo¬ 
nych zadań, np. p tezy ciągnięcie do parku 
pewnej ticzby zwiedzających. Tylko 
one umożliwiają ci kupno specjalnych 
atrakcji, Dostajesz za nie również złote 
klucze, dzięki którym możesz wybudo¬ 
wać nowy rodzaj wesołego miasteczka 
(np. dotarcie do Kosmicznego Parku wy¬ 
maga ich aż 5!), 

Sądzisz, że twoje miasteczko jest do¬ 
skonale? Zajrzyj na internetową stronę 
producenta gry* Można obejrzeć na niej 
galerię parków rozrywki graczy z całego 
świata, a także ściągnąć je na własny 
komputer. Możesz także udostępnić 
swoje wesołe miasteczko innym gra¬ 
czom 1 poczekać na ich opinię. 

Jedynym minusem THEME PARK 
WORLD jest brak możliwości 
automatycznego zlecenia naprawy, jeże¬ 
li wartość Niezawodność spadnie 
poniżej wyznaczonego poziomu. Mecha¬ 
nicy reagują dopiero wtedy kiedy atrak¬ 
cja się zepsuje. Często musimy „ręcznie" 
wysyłać mechanika,żeby naprawił rozsy¬ 
pującą się lub już zepsutą atrakcję, 

Gra wciąga tak bardzo, że dopiero 
głośne „Wstawaj do szkoły!" sprowadza 
na na ziemię i zmusza do błyskawiczne¬ 
go wyłączenia komputera. 


Wesołe Miasteczko w świacie Hałoween? Dzieciom spodoba się wszystko , Nawet 
paskudny pająk i kościsty Opad Szczany 


Nadchodzą ... Małe, wstrętne potworki 


Theme Park World 

■SEralegs na ńespjg 


rzł BuipftPS | 1 gracz 

NfV),: Femium 200-MMX. 32 MB RAM. 
300 MB HO. Ził I rantlum II 300. 

64 MB RAM, 300 MB HD. akcelerator ID 


Wspaniały Klimat gry, kolorowa gfalika, 

profosjćłialne llumaczeni-e 
Kcraeczriosc ręcznego wysyłania' mecłianfca 


do naprawy 


Małpie szaleństwo. Siadamy w bananie* zapinamy pasy, a potem świat zaczyna się 
kręcić Szybko, coraz szybciej! 


TiPSY 
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Tekst Andrzej „Cfwjaiineczka” Cwafma 





















Fajnie jest mieć własną pizzerię. Można przyrządzić 
każdą pizzę i najeść się do woii. Rzeczywistość 
zwłaszcza wirtualna, nie jest jednak tak sielankowa, 
co możesz sprawdzić grając w PIZZA SYNDICATE 


Ten smutny pan jest 
nieporządanym gościem 


woaize paiozona pizzeria zapewni c$ paKazną ficzóę klientów. Jeśli przeprawa^ 
dzisz kampanię reklamową, to ludzie będą walić do dębię drzwiami i oknami 




Pizza Connection 

Jui kilka hz temu pojawiła st# na PC-ty 
gn PIZZATYCOON, która jest 
pierwowzorem obecnego produktu. 

W nowej wersji poprawiono szatę 
graficzną, ale idea została taka sima. 






■ Mrówki* kalmary, pasikoniki\ robaki. 
Co kraj, to obyczaj 


ras] 


Kiedyś marketing byt dużo prostszy 
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Oto przykład spra wnej firmy przewozo wej. Wywozimy 
_ wszystko - w końcu za to nam płacą 


Miasto ccż wygadało nieco skromniej 


- —- 
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i; S^ęfpizzerii . y 
musi mwć nie ' 

; lado talent. . 
j Bomb ą posługuje 
'. się tak samo spra w-* 

. nie jok wałkiem 
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Bez skutecznej kampanii markętingowej. twoja pizzeria 
zapewne będzie świeciła pustkami 


Dużo zielonego zielska, trochę czosnku i wszyscy będą 
zajadać się ze smakiem 




Do opisania wszystkich twoich 
zdolności wystarczy 14 pasków. 
Podobno życie jest skomplikowane 


i. Misje transportowe są bardzo proste. 

Wystarczy dojechać we wskazane 
. miejsce i nie dać się złapać He jednak 
razy można rabićprawie to samo? 


Szeroki uśmiech 
jest jeszcze 


podejrzany od 
ponurej miny* 


Pizza Syndicate 

ąjlegśaKiftiairia 


69 zt | Sferę SWO,CD { 1 gracz 

Mh: Pen&m 166, 32 MB RAT/, 2M MB HO 
Zat! Perta 209.3£ m RAM, 2C0 MB HD 


. MM,:.. 
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Własne przepisy, Sardżo ftpa część rekla¬ 

mowy starannie wykonane tfu martenie 
Niedopracowani cięti gan£iter&kł. 
ograniczanie finby przepisów w menj 


Prowadzenie pizzerii na 
wesoło. Skomponuj własną 
pizzę i pozbądź się rywali 
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nystania wolne miejsce. W każdym z loka¬ 
li można zatrudnić do 7 pracowników (nie 
wystarcza to do obsłużenia wszystkich 
klientów), a w menu może znaleźć się 
tylko 13 przepisów na pizzę! Oprócz tego 
zyski z pizzerii pojawiają się bardzo wolno 
i rozbudowa imperium postępuje etapami; 
kilka minut aktywności przy tworzeniu 
nowego lokalu* a potem zabijanie czasu 
szukaniem nowych smakowitych receptur 
Wszystko to sprawia, że gra po pewnym 
czasie staje się nieco monotonna. 








We właściwie zaprojektowanej pizzerii można obsłużyć do kilkunastu 
osób jednocześnie 






arządzanre 
siecią pizzerii 
to twardy 
przech do 
zgryzienia.W grze wcielasz się 
w rolę menedżera takiego inte¬ 
resu, a twoim zadaniem jest * jak to 
zwykle w życiu bywa ■ pokonanie konku¬ 
rencji i osiągnięcie sukcesu. 

Będziesz musiał podejmować wszystkie 
decyzje związane z funkcjonowaniem każ¬ 
dej pizzerii. Na twoją głowę spadnie obo¬ 
wiązek wyboru lobii i ich umeblowania 
oraz doboru personelu, Naj- j, 
ważni e jszym zadań lem będzi e 
jednak opracowanie nowych 
przepisów na pizzę, do 
czego na pewno przydadzą 
się dane dotyczące upodo¬ 
bań różnych grup konsu¬ 
mentów. jednak nawet z tymi TOggp' \ 
informacjami skomponowanie 
nowej pizzy nie jest prostego poza do¬ 
borem składników liczy się takie ich ^ 
ilość oraz ułożenie, Kiedym 
wreszcie uda ci się wymyślić kilka 
smakowitych kompozycji, masz już 
za sobą najtrudniejszy etap gry. 

Pbtem czeka cię już tylko 
rozbudowa imperium. Nie rezy¬ 
gnuj jednak z eksperymentowania 
z przepisami. Komponowanie nowych ro¬ 
dzajów pizzy to jeden z najfajniejszych ele¬ 
mentów całej gry. 

Nawet najlepszy lokal można spisać na 
straty, jeśli nikt nie wie o jego istnieniu, 
Twoim pizzerionn na pewno przyda się 
skuteczna kampania promocyjna, która 
przyciągnie nowych klientów. Część 
marketingowa gry została opracowana 
bardzo starannie, Do wyboru jest kilka 


agencji reklamowych* specjalizujących się 
w określonych reklamach, np. telewizyjnej 
i kinowej. Poza opracowaniem reklamy 
możesz także zlecić wykonanie badań 
marketingowych i w ten sposób poznać 
upodobania smakoszy, co zwiększy sku¬ 
teczność twoich działań. 

Po ustawieniu swojej sieci na prostej 
drodze wiodącej do sukcesu, będziesz 
mógł zająć się ciemnymi interesami. Na 
początku wybierasz syndykat, do 
którego się przyłączysz albo zakładasz wła¬ 
sny Jako czarny charakter możesz w walce 
. z konkurencją stosować nieczyste 
chwyty (np. dosypać środków prze¬ 
czyszczających do pizzy). Przeciwnicy 
jednak nie pozostaną ci dłużni. Dzię¬ 
ki przynależności do światka prze¬ 
stępczego będziesz mógł zarobić do¬ 
datkowe, nieco„przy brudzone"* 
pieniądze - oczywiście można je 
później wyprać.,. Otrzymasz je 
za wykonanie rozmaitych misji 
zlecanych przez innych prze¬ 
or stępców. 

Niestety ta część gry jest ma¬ 
ło ciekawa. 

Zadania generalnie ograni¬ 
czają się do dwóch kategorii: 
trzeba coś gdzieś zawieźć lub tez 
napaść na jakiś obiekt. Misje samochodowe 
wyglądają niemal identycznie i nudzą się 
bardzo szybko. Drugi typ zadań jest nieco 
bardziej urozmaicony. Wadą misji jest tak¬ 
że niska inteligencja komputerowych pod¬ 
władnych j niedopracowane sterowanie ich 
poczynaniami, 

Atrakcyjność zabawy nieco psują 
niektóre dziwne ograniczenia, Kiedy 
zrezygnujesz z magazynu w lokalu, to 
pozostanie po nim niemożliwe do wyko- 


Starł 

Zacznij od średniego lokalu - większości 
klientów spodoba się nowoczesny styl. 
Ustał godziny pracy personelu w taki 
sposób, żeby pizzeria była czynna caty 
dzień.Szybko wymyśl kilka uniwersalnych 
przepisów na pizzę. 

Befclama 

Opłaca się przeprowadzić badania 
marketingowe. Najbardziej przydatne są 
dane dotyczące wizerunku „młody 1 ', 
który wykoiiysoiny w reklamie 
pozytywnie wpłynie na jej odbiór przez 
większość grup klientów. 

Fmatise 

Na początek wybiera bank „Pożyczkowy 
Rekin” - będziesz mógł zadłużyć się aż do 
100 tys. Staraj się nic przekroczyć tej 
kwoty, bo wzrosną płacone odsetki. 




Teki t: An drżej ,* C(w}afirteczka n Cwałirta 











































































Animowane przerywniki nie maję sot 
równych pod każdym względem 


Spotkanie z Lewiotanem skończy się 
dobrze tylko dla jednej ze stron 


potężna 
czarodziejka, 
matrona, żona 
Oda. Prowadziła 
sierociniec, 
w którym 
wychowała się 
zdecydowana 
większość 
bohaterów Finał 
Fantasy Yffl 


TEST 


20 CUCH/ 


FINAŁ FANTASYYIII było 
legendą już ponad pół roku temu, 
zanim jeszcze gra trafiła na 
sklepowe półki w Japonii. 

Jest to tytuł, którego nie 
wypada nie znać 


Żeli, jeden z twoich towarzyszy, 
demonstruje umiejętności sztuk walki 


Seifer - dzietny rycerz 
czarodziejki, naiwny marzyciel i 
wieczny przegrany. 

Za każdym razem ASM 

dostaje po nosie H 


Wysysając magię z przeciwnika 
uczysz się nowych czarów 


r-< 


Każda misja poprzedzona jest bardi 
szczegółową odprawą 


M jfa temat FFS można napisać bar- 
u^m dzo wiele. Dużo słów o wspania- 
IV tej i pięknie zrobionej grafice,sys¬ 
temie magii, czy dopracowanym sposo¬ 
bie walki. W takiej recenzji mógłby jed¬ 
nak umknąć uwadze najważniejszy ele¬ 
ment tej gry. Wystąpił on już wcześniej 
w FINAŁ FANTASY 7 i co dzięki niemu 
nawet najbardziej zagorzali przeciwnicy 
tzw. japońskiego RPG musieli przyznać, 
że gra ma w sobie to „coś", które spra¬ 
wia, że nie można się oderwać od mo¬ 
nitora. 

Elementem tym jest głębia fabuły. 
W przeciwieństwie do wielu innych gier 
w FFS bohaterowie to osobowości bar¬ 
dzo realne i złożone. Lubią się bawić, 
mają różne poczucia humoru,przeżywa¬ 
ją załamania i wątpliwości. Z czasem po¬ 
znajemy ich radości i smutki, przeszłość, 
obawy oraz motywy postępowania. 
Fabuła gry koncentruje się bardziej na 
postaciach niż na samych wydarzeniach. 
Bohaterowie przez dwa pierwsze dyski 
uganiają ssę po świecie I załatwiają różne 
sprawy, które nie mają nic wspólnego 
z ith główną misją. O swoim prawdzi¬ 
wym wrogu dowiadują się dopiero na 
początku trzeciego dysku. Nożna nawet 
odnieść wrażenie, że jest to próba 


Najważniejsze postaci gry 


[sztucznego wydłużenia scenarius 
Czas ten służy Jednak do bliższe 
poznania i zrozumienia postępov 
I nia bohaterów. Zanim ukończą s 
swoją przygodę, będą n 
sieli pokonać własne s 

■ bośd, zrozumieć o 

■ walczą oraz uwlen 
Iw przyjaźń. Złożone o; 
H bowości postaci najlef 
H widać na przykładzie gfó 

nego bohatera, SquaLla. j 
■ on członkiem elitarnego b 
ypusu SeeD. Można o nim f 
| wiedzieć wiele, ale na pewno i 
11 to, że jest miły, Bardziej ponu 
!; go, egoistycznego i zamknięte 
i w sobie bohatera jeszcze nie I 
q ło. Swoje wątpliwości r waha 
I ukrywa przed ludźmi. Do cza 
i kiedy spotka pewną piękną ł 
1 bietę... 

Świat FFS to również połąc 
r nie magii z zaawansowaną tet 
nologłą. Sąuallowi nie raz prz 
r dzie zmierzyć się ze smokiem, ; 
r zostanie też wystrzelony na stację t 
bjtalną. Kiedy dochodzi do starcia, pn 
nosisz się na trójwymiarowe pc 
a zmagania podzielone są na tury 
Podstawą do używania magii są a 
GF-y (Guardian Force - dosłownie: * 
strzegące). Są to potężne istoty, ktć 
można otrzymać, ukraść fub stocz 
z nimi walkę, Raz pokonana istota pn 
łącza się do drużyny i wzywana st 
u jej boku. Również dzięki GF-om b 
haterowte mogą rzucać zaklęcia. 

Recenzją FFS można zapełnić całe 
smoTo jednak na pewno nie wyczerp 
toby tematu, W tę grę po prostu tn 
ba zagrać samemu. 


Leonnart 

główny bohater gry. 
Poznajemy go, 
kiedy ma f 7 łat i 
ubiega się 
o przyjęcie 
do elitarnej 
jednostki, jest 
egoistyczny 
i zamknięty 
w sobie 


Meartiiiy 

księżniczka, 

zawzięta 

bojowniczkn mchu 
oporu, impulsywna, 
często podejmuje 
nieprzemyślane 
i opłakane 
w skutkach decyzje , 
Wybranka Sąuałła 
Leonharta 


Al masy 

od najmłodszych 
Art konkurent 
Sąuałia Leonharta. 
Nigdy nie został 
członkiem elitarnej 
SeeD. Niezależny 
charakter, prawie 
nikt nie miał 
na niego żadnego 
wpływu 


Finał Fantasy 8 

PtważJieRFG 


199 zl | StytiitiSonyPdaJti j 1 gracz 
*vqtofzys!U[& MemcnyCaiti, Dual ShoęŁ: 


v Dosfccnslg 'abria, baidzola^a grafika, 

f ctfrtwwany system wątki i urwania m&s$ 
k TySa jeżeli nia UbTsi joporisJwh RPG, możesi byt 
w JSWKlrjmy Sf3ją“ w jjjjj grę 


Kolejna cifsc klasyki gatunku. 
Dla tej gry wiele osób 
zapragnie kupić Playstation 
























Kurusfii Finał 


Zręczmkiówka g Łamigłówka 


179 zł | SCEI'/Sony Potarid - ( 1-2 graczy 

* wyfeęrżysrięe OusJ ShocK, Merwjy Ca/d 


Wciągająca zabawa, możliwość iworzcnia 
własnych pianś 

Siato rozwiązany iryb mulcipfayer.bteity^ 


Razem ze zbliżającą się Gwiazdką 
na rynku pojawia się dużo bajecznie 
kolorowych gier. SPYRO THE 
DRAGON 2 to jeden Jjk 

z takich produktów 


Spyro ma 

skrzydełka i małe 

różki, jak 

widać jago 

twórcy OH 

upodobali (BPW^P^ 

sobie fio/eto wy i słoty kolor 

w różnych odcieniach Dzięki 

tema Smok wygląda bajecznie 

kolorowo 


H ohaterem gry jest tytułowy* mały, 
EM fioletowy smok Spyro. Posiada 

EM on małe skrzydełka do S 2 .ybo^vania 

i ]<ik na smoka przy siało zieje ogniem. 
Jest też bardzo pojętnym uczniem. 


Od napotkanych posad uczy się w lot 
wielu nowych umiejętności. Potrafi 
np, nurkować \ wspinać się.To wszystko 
potrzebne jest mu do odnalezienia dro¬ 
gi do Krainy Smoków. 

Wskaźnikiem samopoczucia naszego 
pupilka jest kolorowa ważka latająca tuż 
obok jego głowy. Kiedy jej kolor 
ciemnieje, Spyro nie czuje się najlepiej. 
Po pokonanych przeciwnikach zostają 
jednak motyle, które potyka ważka 
i od razu lepiej wygląda. 

Druga część SPYRO THE DRAGON 
to gra pfatformowa* oparta na niezbyt 
skomplikowanym pomyśle. Smok musi 
zebrać w różnych krainach jak najwięcej 
kolorowych kryształków, pokonać 
podłych przed wn tków i od rzns udo cza¬ 
su rozwiązać jakąś zagadkę logiczną. 
Wszystko to w naprawdę bajecznej 
oprawie. 

Niestety, gra. nie jest niczym więcej 
Jak odświeżoną, ulepszoną i rozbudowa¬ 
ną częśdą pierwszą. Krainy są oczywiście 
rozleglejsze niż poprzednio, a fabuła 
bardziej skompilowana. Spyro jednak 
nawet porusza się w ten sam sposób 
jak w pierwszej części. 


Przedostanie się do następnego 
poziomu wymaga niezłego wysiłku 


Spyro 2 

Bajeczna Batom wAa 


Sfir,y Roland 


wytópy^j Dual ShocK Memory'Card 


(7jh\ tadnlo wykonana, zabawna om 


Brak znaczących zmian w stoiku 
do pierwszy częsd 


Spyro nie zawsze może Uczyć 
na gorące powitanie 


Mak na iron^, KURUSHI FINAŁ jest grą 

m Ciekawą i zajmującą. Na pierwy rzuć 
V oka wydaje się jednak produktom bardzo 
skomplikowanym. Jej zasady są jednak bardzo 
proste.Ja ko mały człowieczek wysadzasz w po¬ 
wietrze toczące się w twoim kierunku bloki 
i w ten sposób unikasz zmiażdżenia. Musisz po¬ 
zbyć Się wszystkich bloków z wyjątkiem 
czarnych, Cala zabawa przebiega dwuetapowo. 
Najpierw minuje się pole. które wysadza 
się po wtoczeniu na niego klocka. Poza czarny¬ 
mi blokami są jeszcze bloki zielone, Wysadzenie 
jednego i nich zaminowuje pole na pielono. 
Taką minę odpala się drugim przyciskiem i nisz¬ 
czy ona wszystkie blokr, które znajdują się w są¬ 
siedztwie |qj pola,' 

Platforma, po której biega ludzik jest zawie¬ 
szona w czarnej pustce i składa się z sześcien¬ 
nych bloków. Kiedy wysadzasz czarny klocek, 
platforma zwęża się i zmniejsza tym samym po¬ 
le do manewrów, Prawidłowe odparcie foii blo-. 
ków nagradzane jest natomiast poszerzeniem 
platformy o jedną linię pól. Do końcowego 
wyniku liczy się również liczba ruchów, które 
wykonałeś zanim zniszczyłeś wszystkie bloki 
Nagrodą ł\ najlepsze rozwiązanie jest napis 
P1ERFECT ^dotł^tkowy bonus pupktowy: - 

Po skończonej rozgrywce gra przelicza - 
w sobie tylko znany sposób - Ercsbę zdobytych 
punktów rra IQ gracza. Na początku moztu 
doznać Jjekkicgo szoku, Okazuje się bowiem. 
Że profjŁęmem -jest. przekroczenie.onągtćznej 
liczby 10;Nj pewno nie wpłynie to dobrze pa 
twoje samopoczucie. Jednak po opanowani; 
□djiowiednicgo scficniatu postępowania twoje 
IQ na pewno gwałtownie wzrośnie 


Kurushi w wolnym tłumaczeniu oznacza bolesny, 
dotkliwy, męczący,Trudno o bardziej zniechęcający 
tytuł dla gry, do tego logicznej. Całe szczęście, 
że niewiele osób w Polsce zna japoński 


Czasem trzeba nieźle się napocić, 
żeby rozwiązać łamigłówkę 


Tyiko czar¬ 
ne bloki - 
prawidłowo 
wykonane 
zadanie 


Kiedy chcesz grać i drugą os ohŁ^iyj j ^ dzie- 

sóbnie 

KU RUS HI FfNAL jest ciekawą grą, którą warto 
polecić wszystkim graczom; W końcu' od czasu 
do czasy Ytfrto oprócz palców, pogjmntotyko- 
wać także umysł. 


Grafika nic mu okazji zachwycić. Na ile 
sposobów można bowiem przedstawić 
przetaczające się klocki? Twórcy starali 
się jednak jak mogli, Próbą poprawienia sytuacji 
jest platforma, której wypolerowani , po r 
wierzchnia odbija ładnie zarówno zbliżające 
się bloki, jaki i sylwetŁę nasżego bohatera. 
Efektowni^ animowani jest równiki postać 
małego saperaTiekspJpzje klocków. 


Musisz uwa¬ 
żać na czar¬ 
ne bloki - ich 
zniszczenie 
może źh się 
skończyć 


Ciekawa propozycja dla 
wszystkich miłośników gier 


logicznych 


Następne, ale takie same jak 
poprzednio przygody smoka 















































MV&. 


Ptilse Gun 
Przypal swojego 
pfzeovmika! 


Impad Hammer 

Sprawdza się Mk) 
WistófiPdfegtosd 


Redeemer 

SMaadairiie stero¬ 
wanymi rakfetaini 


FlakCannon 

1 bEska lepszy niż 

rakietnica 


GES Bio Rifte 


Można strzelać 
cłwoma naraz 


Plute zieloną 
wybochową mazią 


Na konkurencyjny produkt o 
tej samej jakości trzeba będzie 
jeszcze trochę poczekać 


Wieje ai się kurzył 
Pewnie zgubił bron 


Historia pokazała, że gry FPP 
(First Person Perspecitve) naj¬ 
więcej przyjemności dają 
w trybie multiplayer, w którym 
za jednym zamachem może 
bawić się wiele osób «g 


botów, które mogą mieć kilkanaście pozio¬ 
mów zaawansowania. Komputerowi prze¬ 
ciwnicy zachowują się odpowiednio do 
charakteru przeprowadzanej misji. Wy¬ 
brać można DeathMatch (w skrócie: zabi¬ 
jaj i nie daj się zabić), grę zespołową, atak 
na bazę,dominację (zdobycie i utrzymanie 
kilku kluczowych punktów na mapie), zdo¬ 
bycie flagi (należy dostać się do bazy 
przeciwnika, zabrać flagę i wrócić z nią do 
swojej bazy), ostatni stojący (wygrywa ten. 
kto ostanie się na placu boju) oraz Insta- 
Gib DeathMatch (każde trafienie jest 
śmiertelne). Wszystkie rodzaje rozgrywki 
posiadają unikalne mapy. Lokacje są dosko¬ 
nale zaprojektowane, zawierają sporo 
szczegółów, takich jak np. tajemne skrzyn¬ 
ki. Każdy tryb zabawy można modyfikować 
bez względu na rodzaj zadania (np, zmienić 
wielkość grawitacji, czy dodać wszystkim 
zawodnikom po rakietnicy). Ustawia się 
także min. limit czasu, liczbę dm^n, 
określa, czy ogień wewnątrz drużyny zada¬ 
je obrażenia, ustawia kontrolę nad postacią 
w powietrzu, czy ustala zasady tworzenia 
drużyn. 

Prawdziwa walka zaczyna się jednak 
w momencie połączenia się z Internetem. 
To tam spotykamy praw¬ 
dziwych graczy I możemy 
przekonać się, na co się 


Unreal Tournament 

Wistrc świata Afccri 


99 il ] Gf Interafliy&LEM | MG graczy : 

-* W i f?.;PenEiym23aWMDK6,32WSflAM,Vfla . 

35, m MII m AMD KG-3, FW MB 
RAM, W in S5.3PFX Va odQP ąRivaTKT- ^ 

EEEI© (Ł2CEM© | E 


. _. ___.>c- wysoka 

f jnragp botów, dośkona^a muzyfca 
|Na słabszych komputerach dicdzi nieihyl 
Fpfynnio. Traci si$ prTyfemność z gry 


:— _ . . 


W misjach drużynowych najważniejsza 

jest dobra współpraca 


początku był DO OM, ale 
t dopiero QUAKE doprowadził 
I do narodzin nowej subkultury 
graczy sieciowych, jak grzyby po deszczu 
zaczęty pojawiać się klony tego ostatniego 
tytułu, jednak tylko nieliczne mogły z nim 
konkurować,Wtedy pojawił się UNREAL 
Był na tyle podobny do QUAKE, żeby 
skorzystać na jego popularności i na tyle 
różny że stanowił miłą odmianę. Dalsza 
ewolucja gier FPP poszła w kierunku roz¬ 
grywek sieciowych. Obecnie na bliższym 
i dalszym horyzoncie pojawiły się dwie gry. 
walczące o miano Tego Najlepszego. 
Pierwszy to QUAKE 3: ARENA, drugi 
UNREAL TOURNAMENT. 

Mimo że przeznaczony do gry mufti- 
ptayer^ UT sprawdza się też w trybie dla 
jednęgo gracza. Rolę przeciwników 
przejmują wtedy tzw. boty - postacie 
sterowane przez komputer, Na wielkie 
uznanie zasługuje niezwykła Inteligencja 


je oraz zawody z bardzo atrakcyjnymi na¬ 
grodami. 

Walka na bitewnej arenie nie 
jest ograniczona żadnymi sztywnymi zasa¬ 
dami. Wygrywa szybszy celniejszy i lepiej 
uzbrojony. Akcja jest szybka, strzały celne, 
a zabawa niesamowita, UT dostarcza chyba 
maksimum przyjemności, jaka możliwa jest 
w czasie zabawy w Internecie. 

Gra stawia niestety bardzo duże 
wymagania sprzętowe. Bez dobrego Pen¬ 
tium 2 i 64 MB pamięci przyjemność z niej 
czerpana może zostać szybko zasqpiona 
przez irytację. 

Na razie UNREAL TOURNAMENT 
jest klasa sam dła siebie, konkurencyjny 
QUAK£ 3: ARENA nie ujrzał jeszcze świa¬ 
tła dziennego. Ocenie końcowej brak więc 
punktu odniesienia. Jest ona jednak w peł¬ 
ni zasłużona. 
































































ymulamry broni pancernej nie goszczą 
często na pólkach sklepowych, Naj- 
4^ nowszy przedświcie! tego gatunku* 
powinien jednak zadowolić nawet najwybred¬ 
niejszych wirtualnych pancemiaków. 

PANZER EUTE przeniesie dę w aasy Dru¬ 
giej Wojny Światowej, jako dowódca plutonu 
czołgów (amerykańskich lub niemieckich) 
przemierzysz szlak bojowy od kampanii afry¬ 
kańskiej, poprzez front włoski po walki we 
Francji w 1944 roku, W grze dowodzi się ca¬ 
łym plutonem, a nie tylko jednym czołgiem. 
Każdy ^ nich posiada załogę, która z czasem 
zdobywa większe doświadczenie. Do zadań 
dowódcy należy m ( in. dbanie o modernizację 
pojazdów. 


Widok z czołgu* Do krzaków me opłaca się 
strzefać* ale za nimi ukrywa się przeciwnik 


Tam gdzie łatają kuk, zawsze najbardziej 
dostaje się piechocie 


Pum Elitę 


mm 

mn 


? emitor Q 


Jeśli nie boisz się przeważających sił wroga 
i długich godzin spędzonych przed 
monitorem, to dołącz do pancernej elity! 


dniejszy 


Przejazd czołgów przez wioskę. Jak widać 
w czasach wojny nikt nie pamięta o trawnikach 


Autorzy gry starali się jak najwierniej od¬ 
tworzyć realia wojny pancernej z tamtego 
okresu. Trzeba przyznać, że doskonale Em się 
to udało. Dokładnie odwzorowano 80 typów 
jednostek: od lekkiej broni przeciwpancernej 
po artylerię i czołgi (aż 18 typów), Do modę- 
Jowania ruchu pojazdów wykorzystano orygi¬ 
nalne specyfikacje techniczne oraz relacje by¬ 
łych czołgistów. Pojazdy czasami gubią gąsięn- 
nice. a o szarży pancernej przez podmokły te¬ 
ren lepiej od razu zapomnieć. 

Starannie opracowano również oprawę gra¬ 
ficzną gry. Wszystkie pojazdy wyglądają do¬ 
skonale i łatwo je zidentyfikować nawet ze 
sporej odległości, Również wykonanie zabu¬ 
dowań nie budzi żadnych zastrzeżeń. Czasami 


Niemiecki czołg Pantera - / 
z kociaków 


ma się jednak wrażenie, że cały 
świat jest odrobinę zbyt kolorowy 
W bitwie często bierze udział kilkadziesiąt 
pojazdów, piechota oraz wsparcie artyleryj¬ 
skie. Ważne jest więc podejmowanie szybkich 
decyzji.jeden błąd i z twojego plutonu zostaną 
dymiące wraki. Brakuje niestety meji treningo¬ 
wych i początkujący gracze muszą uayć się 
sztuki dowodzenia już na polu wałki 
Mimo niedociągnięć Panzer Elitę jest jednym 
z najlepszych symulatorów pancernych ostat¬ 
nich lat 


Panzer Elitę 

Pancerny Symulator 


139al j Igrać* 

Mm .:Pensum £33 MMX 32 MB RAM. 

374 MB KD, Zał.: Pentium LI 233,64 MG 
RAM, 374 M3 HD, (fiulHafar 30 

3\ 


i Doskonała grafika, wrSć&i Rątizm giy, duża 
* ilość pojazdów 


i Brak rnisfi (rersngowydiijest dużym 
f utrudnieniem dla począlkująćydi 



J eżeli rheesz poczuć w żytach więcej 
adrenaliny, wybierz się na wyprawę do 
Lubina. Przeżyjesz tutaj fascynującą przy¬ 
godę z pogranicza fantastyki \ horroru. 

Kiedyś w tym polskim mieście mieścił się su- 
pertajny radziecki ośrodek badawczy. Wiele lat 
po opuszczeniu go przez dawnych właścicieli 
zaczęły dziać się w nim dziwne rzeczy. Pierwsza 
grupa żołnierzy i naukowców wysiana do 
Lubina przez służby wywiadowcze MATO 
przepadła, bez wieści. Tym razem stworzono 
więc zespól złożony wyłącznie z żołnierzy sił 
specjafnych.Jęgo dowódq został Sulliuan - Ka¬ 
nadyjczyk, który posiada także solidne 
wykształcenie z dziedziny bioinżynrerii i genety¬ 
ki. Do pomocy przydzielono mu Jarka Gwicza 
z Polski orazThiereTrantigne z Francji. Odpo¬ 
wiednio przygotowani i wyposażeni wkroczyli 
do akcji, której z pewnością nie zapomną do 
końca życia. 

Na tę właśnie misję wyruszasz w GORKY 
17. Razem z trzyosobową grupu komandosów 
możesz podziwiać doskonale wykreowany ob¬ 
raz opuszczonego i zniszczonego mosteczka. 
Również towarzysząca akcji muzyka świetnie 
buduje nastrój gnozy. Nie raz poczujesz, jak 
ciarki przechodzą ci po plecach, 

GORKY 17 łączy w sobie elementy RPG 
i strategiczne. Charakter przygodowy ma po¬ 
szukiwanie śladów działalności radzieckich na¬ 
ukowców. Podczas stare z mutantami gra zmie¬ 
nia się w startęgię.w której rozgrywka podzie¬ 
lona jest na tury. Można więc spokojnie zapla¬ 
nować akcję \ dobrze wykorzystać skromne si¬ 
ły. Zaletą gry są także niewygórowane wymaga¬ 
nia sprzętowe^ mimo że opracowanie graficz¬ 
ne stoi na wysokim poziomie. 


Oddział sit specjalnych NATO 
przeciwko przerażającej 
tajemnicy, którą kryją w 
sobie ruiny tajnego ośrodka 
badawczego armii radzieckiej 


Oto członkowie oddziału specjalnego: 
Sufiivan, Owicz i Trantigne 


Taka ważna akcja, a ja nie mam co na 
siebie włożyć 


Gorky 17 

Zmutowana Strategia 


69,SS.zł '^etFopalFŁTopwaje j igrać* 

->• Mm Pentium 200 MM JUZ MB RAM,. 
1QD MEJ l!D. Z?/,;Pentium II233, 

64MB SAM, 100 MB KD 


’JVlv Ciekawą fabuła, doskonała grafiki i dźwięk, 

umiartrewane wymagana sprzętowe 
Mię maż na sobie pc&rze^ćdowolL 


Nie ma to jak urocze miasteczko w piękną sierpniową noc. Prawda, że wygląda jakoś tak 
znajomo? W końcu Lubin to pukkie miasto 


Bardzo dobre połączenie ele¬ 
mentów strategii i RPG, potrafi 
na długo wciągnąć 
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REVENANTA ogtaorn) konkurentem 
DJABLO-2. Obie pozycje $ą Jednak n$ tyle 
różne, że nie powinny wchodzić sobie 
w paradę. diablo 2 będzie posiadało tylko 

niektóro Cechy RPGa, REVENANT Jest przy j 
kładnym przedstawicielem tego gatunku. 
Różnie wyglądają leż $y$temy wafiu w obu 
grach, W DIABLO 2 lic 
gdy w REVENANC3E j< 


iwiat REVE' 


hf ANTA jest pełny jasnych barw, a DIABLO 


2 będzie utrzymane w mrocznym klimacie. 
Wygląda więc na to, że m dojdzie do oeze- 
kiwanego pojedynku dwóch kolosów. 


[fynarróznś RPG 


105 it | Btfos rnt;M;age | i grac 

- tym 253 ,32 M&RAM, 200 MS 

HDD. 7^;Pentium II 300, 54 MB RAM, 8 
MB HDD, atoelerafcir 3& 

BUSH 


Bardzo dobrze rOWi_ąiBn/ SySlflffffrfllki. 

destanie łtim j&róęlJne 
iGjftó* MdKiyfcuiio Łio mapy, ktopoty 
'z ftfmyMm praBisaerila przećmiofów 


Rć/ęnantjest 

jak na rpridna tyidoWąĄ hte kto wfa fi , ^ 


inpo 


B y J* Bardzo dobre RPG? Może być 
tak ładne jak okładka książki 
y fantasy, posiadać system walki w stylu 
gry akcji oraz szczegółowe charakterystyki 
klasycznego RPG-a. I martwego bohatera 


Czarnoksiężnik po prawej będzie 
^ źródłem wielu kłopotów 


fl evenanL Zwą tak każdego, kto umarł 
i został ponownie przywołany: Wraz 
z nowym życiem dostał nowe imię: 
Loeke. Kiedyś był potężnym wojowni¬ 
kiem, lecz utracił te wspomnienia. Teraz 
musi służyć sworm panom.związany mo¬ 
cą zaklęcia wezwania. Jego wskrzeszenie 
nie było dziełem pmypadku i stanowi 
dopiero początek dłuższej historii. Na ra¬ 
zie wszystko owiane jest mgłą tajemnicy. 

Do poznania prawdy Loeke będzie mu¬ 
siał utorować sobie drogę siłą, Starcia 
z silnymi przeciwnikami za|rną ca dużo 
czasu. Na całe szczęście system walki 


opracowany Jest wręcz rewelacyjnie. 
Loeke może kierować się twarzą w stro¬ 
nę przeciwnika i jednocześnie poruszać 
się we wszystkich kierunkach: Dzięki 
temu może zataczać wokół przeciwnika 
koła, atakować wypadam] (jest ich kilka 
rodzajów - m.in. z obrotami, piruetami), 
blokować, robić uniki bądź uciec w do¬ 
wolnym momencie.Podczas walki nie ist¬ 
nieje sytuacja, w której bohater. stoi 
w miejscu jak słup, młócąc czym 
popadnie i dzielnie przyjmując ciosy. 

W grze wykorzystany został system 
graficzny, umożliwiający tworzenie bar¬ 
dzo efektownych zjawisk świetlnych. 
Magiczne, wyładowania, błyski i magom- 
me wyglądają rnaprawdę imponująco. 
Walka przypomina znane z konsol 
trójwymiarowe bijatyki,^ 
w których broń postaci (łi 
tnąc powietrze zostawi ^ 

za sobą prze- ^ |£ł 

Ż raczy stą po- 

światę. Każdy cel- * jl 

ny cioi zadany przez 


naszego bohatera premiowany jest efek¬ 
townym rozbłysk ibm. . 

Świetna ścieżka t d^iękowja została 
specjalnie skompohowaną.m pfeitfzeby 
KEVENANTA pracz Roni&jjfuKjra? 
z europejskiego zespołu 
ka jest doskonale zgrana z akcją, Mó|ty- 
wy muzyczne zmieniają się zależnie bd 
sytuacji, nie nużą się i pasują w ten wła¬ 
ściwy sposób do reszty gry 
Niewątpliwą zaletą REVENANTA jest 
także rozległy i pełen detali świat gry. 
Niestety, nie pozostaje to jednak bez 
wpływu na wymagania sprzętowe. Mapa 
okolicy często długo się doczytu|e,co za¬ 
trzymuje akqę Każde wejście,do budyń-, 
ku okupione fest kilkunastosekundowym 
oczek iwa mcm, 

REVENANT niewątpliwie 
X zainteresuje głównie gra- 
k " kwrijf przepadają za 

V A klasycznym gatunkiem 

y: RPG jednak tak ze amato- 

■ 1 J rzy szybkiej akcji, me powm- 

* p ni czuć się zawiedzeni. 


Cr.iiib 


Bardzo udany RPG, który 
łączy klasyczne elementy 


Badaniedąbityptó w f locko w czyfdpdd 
to ćhieb^ótitizędni Reyenanta 


gatunku z grą akcji 



















nawierzchni i wręcz zadziwiają zwrotnością. 
Małe i niepozorne samochodziki wchodzą 
w zakręty z poślizgiem, zostawiając za sobą 
śład spalonej gumy 

Na nasię zbieramy dodatkowe wyposaże¬ 
nie. Są to między innymi samonaprowadzają- 
ce się rakiety. lądujące na gło wie pechowca 
skrzynki TNT, dopalacze oraz różnego rodza¬ 
ju flakoniki o podejrzanej zawartości. Kiedy 
natomiast zbierze się dziesięć zieioiycb jabłu¬ 
szek, moc gadżetów rośnie, jeżeli wyrzucasz 
pułapki na dr ogę T musisz uważać, żeby nie 
wpaść na nie samemu przy następnym okrą¬ 
żeń iu.W grze nie brakuje dużej dawki humo¬ 
ru. Duch rywalizacji bardziej przypomina jed¬ 
nak r echoczącego chochlika, który żaba wę 
podczas jazdy sta wia ponad zwycięstw o 
w wyścigu. 

Posiadacze gadżetu zwanego muFti-tap 
(umożliwia podłączenie do konsoli czterech 
padów) będą mogli zmierzyć się ze sobą na 
ekranie podzidonym na cztery części. Dopie¬ 
ro wtedy zaczyna srę najlepsza żaba wa. Nie 
od dziś bowiem wiadomo,że najlepiej gra się 
z normalnym, ludzkim przeciwnikiem. 


Tory wiodą przez wiek dziwnych 
miejsc. Konkurencja czyha za 
piecami 

Crash zawsze miał duże po* A 
czucie humoru , Widać to na> 
wet w stytu jego jazdy 


Crash Team Racing 


jfofgrewe Wyścigi. 


199 it j Naugłily DogT Sony . M graczy 
| wykorzystuie Oial SliocL Memoiy Card 


KoiorowoOT thloratłcpodrodzo.łajno 

przedmioty 

Dość dugi om wygrzania kotejf&ydi 


poziomów 


Co za nieuczciwi współzawodnicy! Chyba 
ktoś próbuje oślepić Crash*a 


Pełny gaz i ruszamy naszym mafym 
samochodzikiem ku zwycięstwu 


CEASUTEAM RACt^c 


Crash Band knot w wydaniu 
sportowym prezentuje się 


całkiem dobrze 


Zabawny lis powraca. 

Tym razem startuje 
w wyścigach 

rash Bandicoot jest niewątpliwie jed- 
m ną z najbardziej łubianych postaci 
z gier na Playstation. Pojawił się jako 
główny bohater w serii trzech Zręcznośdó- 
wek. Obecnie z niecierpliwością czekamy 
na kolejną część jego przygód. Oczekiwanie 
to mają nam osłodzić wyścigi z udziałem 
tego przesympatycznego bohatera, 

już pierwsze wrażenie wypada zde¬ 
cydowanie na korzyść gry. Grafika jest bar¬ 
dzo ładna i uroznłaicona. Każdy tor wykona¬ 
ny został w innym stylu i kolorach.Trasy za¬ 
projektowane $ą pomysłowo i wcale nie są 
nazbyt skomplikowane. Na większości za¬ 
krętów wyrobić się można bez trudu. 
Mimo to, a może właśnie dzięki temu, poko¬ 
nuje się je bardzo przyjemnie. Pojazdy na¬ 
szych bohaterów doskonale też trzymają się 



r ajemnica wysokich wymagań 

sprzętowych EDGAR TORRON- 
TERAS' EXTREME BIKER wyjaśnia 
się zaraz po uruchomieniu gry. Bardzo 
dobrze wykorzystano bowiem w niej 
możliwości akceleratorów grafiki, two¬ 
rząc trójwymiarowy i bogaty w szczegó¬ 
ły świat gry. Na niektórych planszach 
w ogóle nie ma określonej trasy, można 
wystartować wtedy w konkurencji wy¬ 
czynowych skoków motocyklowych, 
Punkty przyznawane są wówczas za od¬ 
powiednio akrobacje powietrzne, 

Do dyspozycji gracza oddano trzy 
standardowe motory o zróżnicowanych 
parametrach. Poza tym punkty zdobyte 
w czasie wyścigu można przeznaczać na 
tworzenie własnych, wymarzonych ma¬ 
szyn. 

Zaletą gry są zróżnicowane, 
nie tylko graficznie, tory: od ł/ 
pustyń, skalistych kotlin, przez & jL<£ 
trasy biegnące ulicami mFast 
aż do klasycznych torów mo- 
tocrossowych pełnych muld 
i skoczni. Fantazja twórców się- 
gpęła nawet po futurystyczne, 
wpół zatop Eon e mia- ™ 

sto czy bajkową kra- &=——- 

inę z maskotkami, ff ||i||^I 

Sterowanie twoim 

jednośladem jest ^ wr ^ 

Dookoła torów kwitnie ^ 

iyde. Rosną palmy i 
kwiatki Qd czasu da W 
czasu przeleci tędy 

samoiot łub zawodnik l - m 


ściśle uzależnione od wybranego pozio- ■ 
mu trudności. Przy najłatwiejszym pozio¬ 
mie zachowanie maszyny nie ma nic { 
wspólnego z realizmem i nie pozwala od¬ 
czuwać satysfakcji z manewrowania mo¬ 
tocyklem. Im jednak wyższy poziom 
utrudnienia, tym bogatsze są dostępne 
akrobacje powietrzne I większa frajda. 

DCTREME BIKER to bardzo udanagra T 
która powinna spodobać się nie tyl¬ 
ko miłośnikom nieco ekstremalnych 
sportów* ale także zwolennikom szyb’ 
klej akcji. Szkoda tylko. 
-—- że skierowana jest głów¬ 
nie do osób dysponują¬ 
cych szybkimi kompute¬ 
rami oraz akceleratorem 
grafiki. 

Zawodnicy wymyślają co- 
Ł y raz trudniejsze figury, Do 

r f fjnmi Jednej z nich należy np. 

stanie na rękach 


Ci wspaniali Mężczyźni i ich latające maszyny. 
Tym razem polatasz jednak nie samolotem, 
a motocyklem iWj 


Extreme Biker 

Szybki Wolodoss;' 


99zł 1 Sterrafpiaylt j 1 >8 graczy 


Miń.: PerHium 233 MMX, 32 MB RAM, 
ISO MB HD. Żal.: Pentium II 333, 

98 MB RAM,180 MB HD, akcelerator 


Wszystkie 
akrobacje są 
punktowane * 
Niektóre są bardzo 
t niebezpieczne , afe 
\ czego to się nie 
f robi dla wygranej 
ł pucharu 


Atrakc^na grafika . dużo ciekawy di 
I zfiżnflswsnych torćw 

Wysdkie wymagania sprzętowy Czasem 
zawodzi sposób, kontroli hasy f 


Dobra zabawa dla 
miłośników ekstremalnych 


Tflkf' Pinir npianni/ “ ATnwttfalLucfri 





















































OMIKRON 


THE NOMAD 


Nawet 

gliniarze 

bywają 

przystojni 


Czy marzyłeś kiedyś 


o przeniesieniu się do ciała innego człowieka? 


W THE NOMAD SOUL poznasz nie jedno... 


® cze kiwałeś. że będzie to 
zwyczajna gra. Uruchomiłeś 
ją i... twoja dusza została we- 
ssana do komputera Przejąć 
łeś kontrolę nad ciałem 
miejscowego gliny. S^bko okazało się, że 
polują na niego jakieś dziwne stwory 
W dodatku jego, a właściwie cwoi przeło¬ 
żeni, także za tobą nie przepadają. Musisz 
jak najszybciej przekonać ich, że to nie ty 
stoisz za okropnym (morderstwem i E zna¬ 
leźć prawdziwych winnych - demony Przy¬ 
były one do tego świata, żeby.. 

Akcja tego action-adventure jest 
prze dstawi ona w styI uTPR Przemierzając 
ulice czy rozmawiając z napotkanymi 
osobami cały czas widzimy postać głów¬ 
nego bohatera. Również w czasie walki 
wręcz kamera jest ustawiona z tyłu lub 
z boku. Jedynie na czas strzelaniny gra 
zmienia się w FPP i wtedy widzimy świat 
octami bohatera.Takie rozwiązanie uła¬ 
twia dokładne poruszanie się wśród 
przeszkód, chowanie się za nimi i strzela¬ 
nie do przeciwników. 

Część action gry jest bardzo rozbudo¬ 
wana i coś dla siebie znajdą zarówno mi¬ 


łośnicy bijatyk.jak i FPR Wrogów możesz 
eliminować na dwa sposoby. Najczęściej 
wykorzystujesz w tym celu posiadaną 
broń. Do dyspozycji masz kilka jej rodza¬ 
jów, ale tylko najsłabsza ma nieograniczo¬ 
ną liczbę strzałów. Ciekawym rozwiąza¬ 
niem ułatwiającym likwidację przeciwni¬ 
ków jest radar {trzebago kupić w sklepie 
z bronią).Dzięki niemu możesz lepiej pla¬ 
nować swoje działania. Nie daj się jednak 
zwieść pozorom bezpieczeństwa - na ra¬ 
darze nie widać wrogów ukrytych, np. 
w pudłach. Sami przeciwnicy także nie są 
łatwym orzechem do zgryzienia. Podczas 
ataku współdziałają ze sobą. potrafią kryć 
się za fi jaram i, osła nlać wzaj em nie ogn iem, 
wykonywać efektowne przewrotki w ce¬ 
lu uniknięcia twoich strzałów ałbo wyko¬ 
rzystywać zakładników jako żywe tarcze. 
Jeśli grałeś np, w QUAKE, to poczujesz się 
jak w domu, W czasie walki wręcz mo¬ 
żesz wykonywać kombosy czy schodzić 
z linii uderzenia - przypomina to rozwią¬ 
zania znane z najlepszych bijatyk, takich 
jak npJEKKEN 3. 

Szkoda,że część adventure nie stoi na 
równie wysokim poziomie. Swoboda 


Te olbrzymio płomienie to tylko 
oświetlenie ulicy 


The Nomad Soul 

fpfljjSSSBff Aclton-ftNłffiire 


]S5zJ I EJdosir-age ! Igra 
Min.; Pertom Ifió, 32 m RAM, 

Ido HD, Zal: Pemium 233 MMX 
32 MB RAM,200 MB HO, akwleraito 


KŚE3M 


fŁoibudoyKina oęić M.tTon.Mo-iru lanJwt 
porafcayć wręo, fak I postradać 

N 1 ed JUC 3 , gfafi CZIH, 

swobody Slfinl&nia 


Action-adyenturc z przewagą 
action, Rozpoznasz tu elementy 
zTekkena 3 i Quake’a 


działania jest zbyt ograniczona, np, za¬ 
mkniętą szafę w mieszkaniu Jenny można 
otworzyć wyłącznie kluczem schowanym 
w toalecie. A przydałaby się możliwość 
rozwalenia jej inaczej, np, strzałami z pi¬ 
stoletu, Fonadto znaleziony w szafie ta¬ 
jemniczy pergamin nie ma żadnego wpły¬ 
wu na przesłuchanie - nie można zadać 
żadnych nowych pytań. 

Decydujesz co prawda o kolejności 
wydarzeń, ale momentami nic rnasz na¬ 
wet takiego wyboru, Kiedy już otrzymasz 
wezwanie do supermarketu, bohater nie 
zgodzi się zrobić nic innego, gdyż narazi¬ 
łoby to życie obywateli. Ale jest wyjątek 
- możesz wejść do sklepu z bronią i spę¬ 
dzić tam nawet kilka godzin oglądając 
uzbrojenie lub też podnosząc swoje 
umiejętności strzeleckie w symulatorze 
walki,Te ograniczenia pozbawiają grę re¬ 
alizmu. 

Szata graficzna, mimo wykorzystania 
akceleratora 3D, nie jest rewelacyjna. 
W wielu pomieszczeniach zabrakło wy¬ 
kończenia: brakuje mebli lub dekoracji, 
„straszą" gołe ściany/Także przechodnie 
mogliby się różnić, a w grze pojawia się 
jedynie kilka identycznych modę li. Dużym 
plusem THE NOMAD SOUL jest muzy¬ 
ka, którą współtworzył David Bowie. 
W połączeniu z wizją świata tworzy ona 
niesamowity nastrój. 
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Musisz być wszechstronnie uzdolniony, 
zasiądziesz nawet Za Sterami samolotu 


Największym atutem tej gyy jest nlewąi|>liwi& 
ciekawy scenariusz i umiejętnie budowany na¬ 
strój. W CODENAME EAGLE akcja Jest wyjąt¬ 
kowo dyrtamicma.W jednej akcji możesz podsłu¬ 
chać rozmowę strażników pilnujących kościoła, 
innym razem w ostatniej chwili uskoczysz sprzed 
kół ciężarówki, kierowanej przez pijanego kie¬ 
rowcę. Swój udział w atrakcyjności scenariusza 
ma także zróżnicowanie misji, których tde czę¬ 
sto ulegają zmianie bądź uzupełnieniu już w wre- 
nle.Wnosi to pewien dcmcnt realizmu, bo prze¬ 
cież pJany w konlrontatji z rzeczywistością czę¬ 
sto okazują się zaworfne. 

Rozgrywka przedstawiona jest ż oczu pierw¬ 
szej osoby który zmienia się tylko podczas 
poruszania srę pojazdami. W warstwie FPP wadą 
jest bardzo ubogie sterowanie,Nie można schy¬ 
lać się, biegana przy skoku postać zachowuje się 
niezbyt naturalnie, Utrudnia to przeprowadzanie 
misji, 

CODENAME EAGLE nie jest grą. która opiera 
się na bezmyślnym eliminowaniu hord przeciwni¬ 
ków. Będziesz się musiał w niej zmierzyć także 
z elementami przygodowymi. Do wykonania ko¬ 
lejnych misji potrzeba bowiem zdobyć pewne 


przedmioty E je odpowiednio zastosować. Zabra¬ 
ną ze strażnicy butelkę musisz np. wręczyć pod¬ 
chmielonemu kierowcy i w ten sposób dostać 
kolbę do uruchomienia samochodu. 

Interesującym pomysłem jest możliwość ko¬ 
rzystania z różnych pojazdów, tj. samochód cię¬ 
żarowy, motor, czofe a nawet samolot Przynosi 
to wiele frajdy zwłaszcza, kiedy obserwujesz 
Swoje wyczyny przy użydu kamery umieszczonej 
z tyłu. 


Ił a początku XX wieku młody i ambitny 
IU syn cara Rosji zamordował swojego ojca 
m V i rozpoczął podbój świata, W ten sposób 
powstała nowa, alternatywna historia. Dobrze 
przygotowani do wojny Rosjanie błyskawicznie 
przesuwali się na zachód.Już niewiele brakowało, 
żeby car zasiadł na tronie Związku Zjednoczo¬ 
nych Republik Świata.W obliczu klęski i zniszcze¬ 
nia Europie pomóc mogli tylko prawdziwi boha¬ 
terowie, którzy zdecydowali się na podjęcie wy¬ 
konania kolejnych zadań specjalnych na terenie 
wrogi To właśnie w jednego z tych dzielnych 
ludzi wcielisz się w CODENAME EAGLE 


Codename Eagle 

Ak£> | PizygódMtą 


9-zl TatóSfPlay b 1-32 graczy 

Min.: PernmmżIMl MMX. 32 MB RAM, 

130 MB HD r £,?£;Pflnikim 11300, 

64 MB RAMJSG MB HO, akcelerator3D 


Egfdzo deftawe l irózroOTwahe misje. 
MożiiwDŚć ktełtrura/iia różnymi pojazdami 

Uboga starów anta jfc; można biegać, 
ani się schylać, tono się skacze 


Ochrona cara to wyborowi żołnierze, nie 
pójdzie ci z nimi łatwo 


_ / 


Rosjanie od lat, 
rządzą światem. 


Tylko od ciebie 

mm 

zaleiy, czy taknie 


będzie wyglądała 
i hfśtoria XX wieku 

.jg 

m 



Producenci w różny sposób starają się zareklamować swoje gry. GTA 
jest niewątpliwie Mistrzem Świata prowokacji 


Mo sukcesie, jaki odniosła pierwsza 
m0 część GRAND THEFT AUTO, by- 
m ło pewne, że ukaże się kontynuacja 
tego hitu. Na pewno nie jest to produkt 
przeznaczony dla wszystkich. Wokół gry 
narosło wiele kontrowersji,Jej twórcy od 
początku nie ukrywali zresztą, ze zamie¬ 
rzają wykorzystać ludzkie emocje. 
W końcu jest to gra o mordowaniu oraz 
popełnianiu przestępstw. W kontynuacji 
pojawiło się wiele nowych elementów! 
ale idea pozostała ta sama: jeździsz samo¬ 
chodem po mieście i mordujesz niewin- 
nydi (a także winnych) mieszkańców. 
Gra szokuje większością elementów: po¬ 
cząwszy od reklamy ją promującej (nama¬ 
wiającą do kradzieży gry) na mordowaniu 
ludzi skończywszy. 

Zachowano oczywiście charaktery¬ 
styczny dla GTA widok miasta z lotu pta¬ 
ka. Szata graficzna została jednak ulepszo¬ 
na. Zarówno postacie jak i samo¬ 
chody opracowano z dbałością \ 

o szczegóły, a eksplozje wyglą- 
dają znacznie bardziej reali- \ ^jty 
stycznie. 

Najciekawszym ':fW 

elementem pierwszej 1| - i 
części była ucieczka \ .feM 

przed policyjnymi radio- 

W GTA 2 rzadko można 

stać tak spoko/nie z ■BhHttggS 

założonymi rękami 


wozami. W GTA 2 policjanci dużo lepiej 
współdziałają ze sobą, a jeśli nie dają so¬ 
bie rady to wzywają FBI lub armię. 

Mieszkańcy miasta przestali być jedynie 
ofiarami twoich poczynań. Każdy z nich 
posiada własną osobowość i cele. Jedni 
włóczą się po mieśde t a inni za swój oby¬ 
watelski obowiązek uważają pomaganie 
policji.Zdarzają się także maniacy biegają¬ 
cy po mieście z karabinem i strzelający do 


wszystkiego, co im się pod lufę nawinie. 
Nie jest łatwo zostać Krojem Miasta. 
Twoje zlecenia zależą też od respektu, ja¬ 
ki czują wobec ciebie poszczególne gangi. 


GTA 2 ma swoje zalety 1 jest ciekawą 
grą. Nie jest jednak przeznaczona 
dla młodszych graczy* Tym bardziej | 

martwi fakt, że w Polsce w niewielu skle- ! 
pach z grami przejmują się takimi ograni¬ 
czeniami. 


Tak kończy każdy przestępco - wędruje 
do więzienia htb traci życic 


Grand Theft Auto 2 


159 zl Tate£E%yl( : 14 graczy * 

—* Mto,: Pentium 166,32 MB RAM, 

65 m HD.AŁrPftńbMm 
32 MB RAM, 60 MB HD 

E5S3S gSE* - . E!1 


Rozbudowane i zróżnicować mapy, 
ulepszona szsEa graficzna 
NieTeaSslycznezadiowaffla poraj zł 
wratfiwość samochodu na sterownie 


■ ‘ /es ^/znudzi ciiięjjdżda samochodem, 
móżesz zawsieptepaęęrowaĆ po uiicaęh 
podokuczaćprzechodniom 


No pewno spoóobo się fonom 
pierwszej części. Nlcwąfpftwe 
wywoła też burzę protestów 
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Teks!: Andrzej jC{w)atineę2ka " CmJirtB 































































HAMPIONSHi 


W najnowsze 
zręcznościowe wyścigi 
można bawić się zarówno 
na PC-tach,jak i na 
najnowszej superkonsoli 
Dreamcast 


Samotne zmagania z czasem nohżą do 
najbardziej pasjonujących elementów gey 


W stepach nie należy przesadzać ze zbyt dużą prędkością. Wprawdzie człowiek raczej 
nie wpadnie tutaj pod koła, ale spotkanie z dzikim zwierzątkiem nie jest miłe 

■ttfamiste wertepy, snręg, spieczone chociaż na pewno jest to propozycja dla fanów 
ME pustynne drogj. górskie serpentyny i cm- wyścigów, w których najbardziej Uczy się zręcz- 

Idr sne miejskie uliczki to scenografią ność. 

v której rozgrywają się wyścigi. Do dyspozycji Trzeba przyznać, że bardzo dynamiczne wy- 
awodnika jest ogółem 7 samochodów. Można ścigi i wysoki poziom wirtualnych przeciwników 

korzystać z rajdowych maszyn Subaru Impreza zmuszają do ciągłej koncentracji.Nie można wy- 

YRC i Toyota Ceiica GT4, ab również z histo- grać prowadząc samochód Jedną męką, jedząc 
ycznyth Lancia Stratos ery Lancia Delta HF In- kanapkę 1 rozmawiając przez telefon, 
ęgratc. Zaletą gry Jest także bardzo ładna grafika. Sa- 

Trasy wyścigów $ą dość krótkie, ale jest ich rar- mochody wyglądają wspaniale, a krajobrazy są 

;em aż siedemnaście, Poczucie prędkości i wre jak z pocztówek Na PC z Coleronem 4€Q i Ma¬ 

lenie, że w każdej chwili można stracić ponowa- m>xem G200 gra doskonale chodzi w wyższej 
tte nad pojazdem dostarczają oczekiwanych rozdzielczości nawet płynniej niż na konsoli 
rmocjL Auta zachowują się dosyć realistycznie, Dreamcast, 


Nu zakrętach nie daj się zepchnąć z toru 


Dookoła torów wiek się dzieje: latają 
helikoptery, chodzą ludzie 


ZręczraŚGowe Wyścigi 

! IBS zł [ SegaPCflAirage I 1 graczy 

-- Waz Pentium 133/AfÓlD K5 133. 

16 MB RAM, T00 MB HD. Zuk Pentium 
233 MMX 32 MB RAM, 100 MB HD 


Dużo mocnych wrażeń, ća&orialamuzyka 

oiai arieto tjraifca 

Nie jest ciekawa tfa fanów prawdziwo] 

1 symulacji. zbyt krótkie i za łatwe trasy 


Dobry kierowca nie sypia . Wyścigi mogą 
przecież rozgrywać s/ę w nocy 


Zręcznościowe, tęcz mimo to 
atrakcyjne, flagowe wyścigi Segi 
w nowej wersji również no PC 


Halit Champioaship 


jnajdy samochodowe na pewno nie są tak 
JpE efektowne jak wyścigi Fomrutty 1, ale 
m m niejeden kierowca Cinąuerento, lico 
czy Poloneza na pewno chciałby chociaż raz 
w życiu pędzić wąską i wyboistą wiejską drogą 
200 km/h. W trosce o zdrowie i życie domoro¬ 
słych mistrzów kierownicy firma EUR.OPRESS 
wydala RALLY CHAMPlONSHIR Symulator 
ten daje niepowtarzalne możliwości wzięcia 
udziału w walce o tytuł Rajdowego Mistrza 
Wielkiej Brytanii. 

RALLY CHAMPLONSHIR to trudny orzech 
do zgryzienia.W pierwszej chwili wygląda na co, 
że gra nie przypadnie do gustu miłośnikowi re¬ 
alistycznych wyścigów. Samochodami kieruję 
się dość łatwo a trasy wydają się proste - bułka 
z masłem. Otóż wcale nie! Jak iy]ko bardziej 
przyłożysz się do wyścigu i mocniej naciśniesz 
pedał gazu, natychmiast pozbędziesz się nad¬ 
miaru pewności siebie. Samochody kontroluje 
Się fatwo tylko wtedy, gdy nie zbliży się do gra¬ 
nie ich mcżlćwoscLjazda na tak zwanym limicie, 
to walka z samym sobą. Każdy błąd kosztuje 
cenne sekundy, a wypadnięcie z trasy oznacza 
uszkodzenie samochodu.Przebicie chłodnicy na 
początku 25 kilometrowego odcinka specjalne¬ 
go albo potłuczone lampy podczas nocnego OS 
na pewno nie ułatwią wygrania wyścigu. 

Na początku zmagań decydujesz się. jakim 
chcesz się ścigać samochodem. Do wyboru jest 
kUtonaśdc pojazdów, między innymi Ford Fo- 
cus.Yotkśwagen Goif i Skoda Octayia-Auta za- 



Jazdę w poillzgu musisz oponować do per¬ 
fekcji - bez tej umiejętności nie masz szans 



Pasta traso to prawdziwe wyzwanie - 
zamknij oczy i gaz do dechy 


Kiedy obserwuje się zachowanie niektórych 
kierowców, można odnieść wrażenie, że uważają 
się oni co najmniej za wysokiej klasy rajdowców 



Test łosia oblany na całej Unii Zawieszenie 
do poprawki, kierowca równieżf 



chowuja się bardzo naturalnie I trzeba sporo 
wysiłku, żeby je opanować. Wymiana wozu 
oznacza zmianę stylu jazdy, jest to odczuwalne 
zwłaszcza wtedy kiedy przesiadamy się z mode¬ 
lu z napędem na obie osie do samochodu z na¬ 
pędem na koła przednie. 

RALLY CHAMPlONSHIR pozwala odbyć każ¬ 
dy z wyścigów składających się na Mistrzostwa 


Wielkiej BrytaniLWszystkie tory są bardzo wy¬ 
magające, pełne niespodzianek i niemożliwych 
do przewidzenia przeszkód. Nie można tu prze¬ 
cenić roli pilota. 

Kiedy przystępujesz do wyścigu, możesz wy¬ 
brać, czy pilot będzie kobietą, czy mężczyzną 
W przypadku polskiej edycji gry głosy pilotów 
należą do prowadzących program Auto Maniak 


Martyny Wojciechowskiej i Macieja Wisławskic- 
go (byłego pilota Krzysztofa Hołowezyca). 

Grafika RALLY CHAMPIONSHIP z początku 
nie zachwyca. Jednak po przejechaniu kilku 
torów możesz zauważyć sporą ilość szczegółów 
wokół tras. Każda z nich ma wiele charaktery¬ 
stycznych punktów, co pomaga w orientacji 
w czasie trudniejszych fragmentów odcinka 
specjalnego. Na uwagę zasługuje także widocz¬ 
ność z kabiny, a raczej jej ograniczenie w trud¬ 
niejszych warunkach Na szybie mogą rozpry 
skiwać się krople wody lub płatki śniegu.W no¬ 
cy widzimy jedynie fragment drogi. 

RALLY CHAMPIONSHIP to świetny symula¬ 
tor rajdu.Wysoki poziom trudności l duża licz¬ 
ba tras zapewnia sporo zabawy. Brawa należą się 
również za spolszczenie tej gry. 

P£Xj N64 ! DC_ ran 


Kolejny amator akrobacji przekonał się, że 
nie jest aż tak dobry* jak mu się wydawało 


Rally Championship 2000 

Realistyczne Wyścigi 
TuropTfisaUM 


WzT | Eur&pfessLlM [ 1-4 graczy 

* Min .:Pentium 200 MIWt, 32-MB RAM, 

IM MB- HD. Zaf:Pentium II300, 

64 MB RAM; IDO MS HD 



t tras, realistyczne odwzorowanie 
prowadzenia « 

Zbył frodna dla począłby 
statyczne aioczenSs tras wyż 
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Kineskop 

•jest to lejkowato uformowana 
szklana kolba. Za pośrednictwem 
dostarczanych Impulsów 
elektrycznych są na jego powierzchni 
odpowiednio aktywowane 
poszczególne punkt obrazu, 
wyświetlane w kolejnych linijkach 


elewizor nie musi być 
ielkim urządzeniem, 
rzenośne telewizory nie 
Dsztują tak wiele, 
oferują wysoki poziom 
ichniczny i zajmują mato 
liejsca 

kran - 

Na telewizyjnym ekranie obrazy wyświe- 
ne są za pomocą poziomych linii od gór- 
go lewego rogu po prawy dolny narożnik 
Wielkość ekranu podawana jest jako jego 
zekątna wyrażona w cal ach .W rasczywi- 
iści widzialny obraz jest najczęściej 3-4 
i mniejszy 


J-s-Głośnik 

v i # U rządzeń ta monofoniczne 
» posiadają tylko jeden głos n I k, 
który najczęściej zlokalizowa- 
f, ny jest z przodu 
£j\ • W odbiornikach 
kj 6 stereofonicznych po obu 
§ j stronach znajdują się wnęki 
' J z wbudowanymi głośnikami 


anel obsługi - 

Prawie każdy telewizor posiada przyciski 
jrujące (regulacja obrazu, zmiana kanałów) 
sudowane w panel. Przeważnie są one dość 
^wygodne w obsłudze - lepiej używać pilota 
Obok włącznrka/wyłącznika znajduje się 
oświetlacz LED informujący, który program 
iccnie oglądasz. Funkcje specjalne przedstawia- 
są za pomocą symboli, np. wyłączenie głosu 
to przekreślony głośnik 
Tutaj zwykle znajdują się także końcówki do 
udłączenla zewnętrznych urządzeń wejścio- 
tth i wyjściowych, takich jak np, słuchawki 


Tuner 

• Tuner przez gniazdo antenowe 
lub SCAftT otrzymuje informacje 
o obrazie i glosie, zbierane przez 
podłączoną antenę, a wysyłane 
przez telewizyjne stacje nadawcze 

• Dane te zamieniane są na 
sygnały elektryczno, które 
następnie wędrują do głośników 

1 kineskopu.Tam przetwarzane są 
odpowiednio na dźwięki i obrazy 


Pilot wysyła promieniowanie podczer- 
5 ne. Dzięki niemu można obsługiwać te- 
*izor bez konieczności wstawania z fote- 
Często na pilocie znajduje się tylko kiIJca 
pdstawowych funkcji. Zdarza się jednak 
k,że niektóre funkcje można wywołać je¬ 
nie za jego pomocą -* 3 ^ 


Gniazda z tyłu obudowy 


Przenośne tetewlzoty z pilotem można ku¬ 
pić już za SCO zl Bóżnicę w jakości rozpo¬ 
znasz po dostępności dodatkowych 
funkcji telewizora. 

Liczbo kanałów 

Jeżeli masz możliwość odbioru wielu progra¬ 
mów {przez satelitę lub kablówkę), powinie¬ 
neś wybrać telewizor z odpowiednio dużą 
liczbą możliwych do zapamiętania kanałów 

Wielkość ekranu 

Jeżeli chętnie siadasz blisko telewizora 
(nie jest to zdrowe dla oczu), 
nie potrzebujesz wielkiego ekranu. 
Najczęściej wystarczy dobre urządzenie 
o przekątnej 14 cali{37 cm) 

Parametry ekranu 

Jeżeli długo przesiadujesz przed ekranem 
lub często grywasz na konsol L powinieneś 
zwrócić uwagę na głębokość konlraslu. 
Odpowiedni jego dobór pozwoli 
oszczędzać oczy 


Gniazda z tyłu obudowy - Do gniazda an fenowego 0 telewizora podłącza się zwykłą antenę pokojowąanten ęzbiorczą 
(łub siec kablową)®, jeśli do odbioru sygnału telewizyjnego używa się magnetowidu® należy go podłączyć między an- 
teną, a telewizorem {Unia kropkowana), Do kolejnego gniazda /SCART/ 0 podłącza się tuner telewizji satelitarnej 0 
z talerzem anteny satelitarnej 0, konsołę do g/er 0 łub magneto wid 
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Tekst: Ulrike Garełien ł kastracje: Horst Kołodziejczyk 



































Nie musi to być od razu olbrzymi 
telewizor. Matę urządzenia przenośne 
również zapewniają wysoką jakość obrazu 
i satysfakcję 


Telewizor 


Przenośne telewizory nie kosztują wiele, a są bardzo 
praktyczne. Są wśród nich urządzenia o wysokiej ostrości 
obrazu, atrakcyjnych kształtach i z przydatnymi dodatkami. 
W CLICK-u prezentujemy dziewięć popularnych modeli 


■ JH SU domu często dochodzi do 
mUtm telewizyjnego konfliktu inte- 
MMMM resów. Mama chce oglądać te¬ 
in lenowelę, ojciec wiadomości, 
Wf siostra upiera się przy serialu 
z jej ulubionym aktorem, a ciebie właśnie 
czeka kolejny turniej walk Dalekiego 
Wschodu, który pragniesz rozegrać 
na swej konsoli. 

W takiej i podobnych sytuacjach przy¬ 
dałby się dodatkowy, niewielki nawet te¬ 
lewizor Nie musi to być potwór kosztu¬ 
jący ponad 3000 zł. już poniżej 1000 zł 
można kupić mniejsze telewizory* speł¬ 
niające nasze wymagania. Osiem z nich 
prezentujemy w CUCK-u, wyjawiając ich 
mocne i słabe strony. 

Co oferuje nam przenośny telewizor? 

fll Zgodnie z nazwą powinien być wyposa¬ 
żony w uchwyt do przenoszenia, umożliwia¬ 
jący zaciągnięcie go tam. gdzie jest właśnie 
potrzebny, U chwyt musi być porządnie umo¬ 
cowany i trwały ponieważ takie telewizorki 
walą od 8 do 10 kilogramów. 

€ Zasadniczo w małych teicwlzorkach 
wykorzystuje się standardowe kineskopy. 
Dlatego ekrany wszystkich z nich są niemal 
identycznej wielkości, a mianowicie o prze¬ 
kątnej 14 cali (37 cm). Ze względu na czar¬ 
ną obwódkę na obrzeżach kineskopu fak¬ 
tycznie widziany obraz ma przekątną ekra¬ 
nu zmniejszoną do 13 cali (34 cm). Przy ta- 

38 CUCK/ 


kich wielkościach ekranu format kinowy 
16:9 0 nie jest jeszcze zbyt popularny 
Wszystkie dostępne urządzenia zbudowano 
w formacie obrazu 4:3, jednak niektóre te¬ 
stowane modele, np. Sony czy Samsung, 
umożliwiają ustawienie formatu kinowego 
16:9 na ekranie 4:3, 

Niektóre telewizorki przenośne są wypo¬ 
sażone w lepszej jakości kineskopy. Model 
Sony posiada kineskop Trinitron 0 . 

# Czasem supermarkety oferują przeno¬ 
śne TV już za około 600 zł. W korzystnej 
ofercie musi również znaleźć się wygodny 
i funkcjonalny pilot do telewizora. Powinien 
on posiadać duże i bez problemów wciskają¬ 
ce się klawisze dfa wszystkich 



Pilot powinien być zbudowany 
przejrzyście. Powyżej model 
umożliwiający również obsługę 
magnetowidu oraz telewizji satelitarnej 


najważniejszych funkcji. Zalicza się do nich 
zmianę programów, regulację głośności, czy 
przycisk włączenia/wyłączenia. Do tego pilot 
powinien funkcjonować przy pewnej ela¬ 
styczności ustawienia, a nie jedynie wtedy, 
gdy celujemy nim idealnie w czujnik na tele¬ 
wizorze. 

Oczywiście im więcej funkcji oferuje tele¬ 
wizor, tym więcej przycisków na pilocie i pa¬ 
nelu sterującym, Sprawdź przed zakupem,czy 
jesteś w stanie szybko i bez problemów od¬ 
naleźć najważniejsze z nich. 


inro 


Umiem telewizor 

Podczas kupowania telewizora po¬ 
winieneś zwrócić uwagę Czy ma on 
hyperbandj.telegizetę, budzik 
i jakie posiada złącza.Ważne są też: 

Cena 

Przenośne aparaly telewizyjne z piblem 
można kupić już za 600 Ł Są to modeie 
najgorzej wyposażone, np. nie posiadają 
lełegazely. 

Liczba kanałów 

Jeżeli masz możliwość odbioru .wielu pro- 


Ci, którzy używają magnetowidów, cz; 
innych urządzeń, jak choćby tuner tele¬ 
wizji satelitarnej, mogą również zdecydo 
wać się na uniwersalnego pilota.Zamias 
kilku, leżących to tu, to ram. otrzymujo 
my jeden pilot,którym sterujemy wszyst¬ 
kimi urządzeniami. Zanim jednak doko 
nasz zakupu dokładnie sprawdź posiada 
ne piloty od magnetowidu i telewizora 
Niektóre modele tych urządzeń sprze 
dawane są z pilotami,potrafiącymi obsłu 
żyć także telewizory (lub magnetowidy 


gramów (przez satelitę lub kablówkę}, powi¬ 
nieneś wybrać telewizor z odpowiednio 
dużą liczbą możliwych do zapamiętania ka¬ 
nałów. 

Wielkość ekranu 

Jeśli chętnie siadasz blisko telewizora (nie 
jest to zdrowe dla oczu), nie potrzebujesz 
wielkiego ekranu. Najczęściej wystarczy do¬ 
bre urządzenie o przekątnej 14 cali (37 cm). 

Parametry ekranu 

Jeżeli długo przesiadujesz przed ekranem lub 
często grywasz na konsoli, powinieneś zwrócić 
uwagę na głębokość kontrastu. Odpowiedni je¬ 
go dciór pozwoli oszczędzać oczy. 

' J 

































leksykon 

: Poniżej objaśniamy najważniejsze 
I fachowe pojęcia, które najczęściej 
1 pojawiają się w artykułach dotyczą- 
| cych telewizorów. 

| 9 Format kinowy 16:9 

i • Wiele aparatów teiewizyj- 
; nych zbudowano w standar- 
| dzie obrazu 4:3 
: V/ największych stacjonarnych 
1 urządzeniach z przekątną ekranu 
\ minimum 29 cali (70 cm) populary¬ 
zuje się jednak format kinowy 16:9. 
Wtedy przy filmach kinowych nie 
i ma przeszkadzających czarnych 
| belek na górze i u dołu ekranu 
I („Letterłm"). 

| 1 drugiej strony wiele programów 
[ telewizyjnych i seriali nadal nagry- 
I wa się i prezentuje w starym for- 
j macie 4:1 Na telewizorze 16:9 
otrzymuje się wtedy grube czarne 
; belki po bokach ekranu, 

| © Kineskop Trinitron 

j • Kineskop Trinitron to wynalazek 
i Sony. Ma on przyciemniane przed¬ 
nie szkło oraz nowy typ maski (ro- 
; dzaj siaikl po wewnęirznej stronie 
ekranu), dzięki której poprawia się 
; ostrość obrazu 3 czystość ko Eoró w. 

; © Jasność 
'■ • Jasność podaje się jako: Can- 
deta na metr kwadratowy (cd./m2). 
Składa się o na z dwóch wartości. 

[ Jedna określa głębokość rzeczy¬ 
wistej bieli, druga natomiast infor* 

[ muje czy czarny rzeczywiście jest 
| głęboko czarny, a nie szarawy. Do 
: pomiarów jasności używa się czar¬ 
no- bia tego obrazu kont roi nogo. 

© Czystość kolorów 
I • Na ekranie każdy punkt składa 
I się z trzech kolorów: czerwonego, 
i zielonego t niebieskiego. 
Jeśli wiązki elektronów nie trafią 
dokładnie w wymagany punkt 
ekranu dochodzi do rozmazania 
ko torów. Wtedy np, na brzegu 
białego żagla widać liliową kreskę, 

0 Sleep-Timer 

• Ten wyłącznik czasowy pozwala 
; na automatyczne przejście talewtzo- 
j ra w tryb „uśpienia", po samodziel- 
[ m wprowadzonym czasie {często 
: są to maksymalnie 2 godziny}. Mie- 
[ które modele są również wyposażo- 
j ne w automatyczny włącznik. Takie 
. telewizory mogą służyć np. jako bu¬ 
dzik: o podanej godzinie włączą się 
na wybranym kanale z ustalonym 

i poziomem głośności. 

i © Sygnał RGB 

• Na ek ra nie teł e wizora każdy ko¬ 
lor składa się z trzech barw pod¬ 
stawowych: czerwonej, zielonej 
i niebieskiej (RGB). Obrazy i pro¬ 
gramy TV lub filmy wideo muszą 
zatem najpierw zostać przetworzo¬ 
ne na te kolory, by kineskop otrzy¬ 
mał od p owiedn ie inform acje, które 
będzie mógf wy korzy stać. Po¬ 
dczas konwersji mogą jednak po¬ 
wstać pewne drobne nieścisłości, 
które wpłyną na po go rszenie jako¬ 
ści obrazu wyświetlanego na ekra- 

| nie. 

\ Jeśli do kineskopu wędrują dane 
przez złącze SCART jako sygnały 
RGB, jakość obrazu wyraźnie się 
poprawia, Szczególnie zauważalne 
jest to przy konsolach i odtwarza¬ 
czach DVD* 

v J 


Zastosowany w telewizor/e kineskop ma decydujący 
Wpływ na. jakość obrazu. Powyżej: Sony Black Trinitron 


tego samego producenta. Najbardziej re¬ 
nomowane firmy dołączają do swoich 
produktów piloty uniwersalne,przy któ¬ 
rych pomocy można sterować także 
telewizorem {lub magnetowidem) wy¬ 
produkowanym przez konkurencję. 

• Większość oferowanych tefewizorków 
posiada moduf teiegazety* dzięki któremu 
możesz mleć dostęp do wielu informacji, 
dotyczących stacji telewizyjnych (np, 
programu). Przeważnie w ofercie producen¬ 
ta znajdują się dwa modele tego samego te¬ 
lewizora różniące się wyłącznie tą cechą. 
Telewizorki bez telegazety są o około 
100 zł tańsze, 

• Bardzo wygodną funkcją jest wyłącznik 
czasowy Hw.SleepTimer 0, 

•jeśli przenośny telewizor kosztuje więcej 
niż 800 zł, to powinien posiadać tuner telewi¬ 
zji kablowej. Dzięki temu będziesz mógł od¬ 
bierać pasmo hyperband, czyi i większą liczbę 
programów. 

• Bardzo użyteczna jest funkcja muce 
(wyciszenie). Wystarczy jedno naciśnięcie 
klawisza, żeby całkowicie wyłączyć głos. 
Kolejne przyciśnięcie przywraca głośność 
na takim samym poziomic, jak przed wy¬ 
ciszeniem. 


• Do podstawowego wy¬ 
posażenia wszystkich telewi¬ 
zorów należy antena telesko¬ 
powa, Używając jej nie uzy¬ 
ska się co prawda tak czyste¬ 
go obrazu i jakości głosu, jak 
przy antenie domowej, ka¬ 
blowej lub satelitarnej,ale za¬ 
wsze może ona służyć jako 
antena „w razie potrzeby 1 '. 

• Ważne dla fenów wideo 
i konsolowych graczy jest 
gniazdo SCART © T We 
wszystkich urządzeniach 
znajduje się ono nt tylnej 
ściance obudowy i to do nie¬ 
go dołącza $ię magnetowid 
oraz konsolę. Kto nie ma 
ochoty na ciągłe ich przełą¬ 
czanie może sobie sprawić 

skrzyń kę p rzyłączcn iowo-rozdzielającą.Wte - 
dy można jednocześnie podłączyć magneto¬ 
wid, kamerę video, antenę satelitarną, a także 
Nintendo 64, Sony Playstation lub 
Dreamcasc Jednak uwaga! Jeże fi podczas gry 
chcesz mieć szczególnie dobrą jakość obrazu 
lub oglądać filmy bezpośrednio z kamery, po¬ 
winieneś koniecznie zwrócić uwagę jakie for¬ 
maty obrazu są wspierane przez dany telewi¬ 
zor Większość z nich akceptuje bowiem je¬ 
dynie standardowy sygnał vidco, 

Czym różnią się przenośne telewizor- 
ki od wielkich, drogich urządzeń TV? 

Podstawowe elementy obu wymienio¬ 
nych powyżej typów telewizorów są bar¬ 
dzo podobne (zob. „Telewizor 
w kawałkach 1 ' na str, 37).Jest jednak wie¬ 
le istotnych różnic, które oczywiście 
mają wpływ na cenę. 

• Przenośne telewizorki oferują maksy¬ 
malną częstotliwość odświeżania 50 klatek 
na sekundę. Dlatego też zawsze gdy bardziej 
zbliżymy się do ekranu widoczne jest na nim 
lekkie migotanie.Wiele dużych telewizorów 
nowej generacji pozwala wyświetlać 100 
klatek na sekundę, czyli aż dwukrotnie wię¬ 
cej. Dzięki temu nie zauważa się na nich 
migotania. Mają za to innego rodzaju pro¬ 


blem z obrazem. Na przykład szybko przemiesz¬ 
czający się na ekranie samochód będzie powo¬ 
dował ciągnący się za nim ogon świetlny, zupeł¬ 
nie niczym kometa, 

• Jakość obrazu przenośnych tdewizorków 
jest również niższa niż w dużych urządzeniach. 
Szerokość pasma wideo obrazu telewizyjnego 
sięga do 5 MHz. „Maluchy" redukują ją do 
2-3 MHz, przez co obniża się jakość obrazu. 

W przeciwieństwie do dużych*drogich telewi¬ 
zorów, mniejsze nie mają przeważnie chi pa regu¬ 
lującego automatycznie ostrość obrazu. Dlatego 
też czasami można w nich „podziwiać 11 , np. mie¬ 
niące się szaloną grą kolorów, pasiaste koszule. 
Za efekt ter odpowiadają zmieniające się na ko¬ 
lejnych obrazach kolory. 

• „Maluchy 1 ' zasadniczo oferują jedynie dźwięk 
monofoniczny. Dopiero powyżej przekątnej 
21 cali (55 cm)*dźwięk stereofoniczny uchodzi za 


Skrzynka przyłączeniowa kończy 
uciążliwe zmienianie wtyczek SCART 

standard dla telewizorów. Wadę tę możesz jed¬ 
nak łatwo obejść* jeśli posiadasz stereofoniczny 
magnetowid. Wystarczy, że konsolę podłączysz 
do telewizora przez magnetowid i podepniesz do 
niego również wieżę stereofoniczną, lub choćby 
głośniki od PC. 

O parametrach telewizora, bez znaczenia 
czy to przenośnego czy normalnego* de¬ 
cyduje kilka takich samych parametrów. 
Poniższa tabelka zawiera najważniejsze infor¬ 
macje dotyczące opisywanych modeli 
telewizor ów przenośnych. Teraz na pewno 
wybierzesz właściwy telewizor* który 
będziesz mógł podłączyć do konsoli. 
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Czujnik 
światła i pod¬ 
czerwieni 
Mikrofon p 


Czujnik 

wewnętrzny 


Czujniki 
i elektronika 
stworka chro¬ 
nione są przez 
bardzo prak- J 
tyczny i sto- !j 
brfny p/asti- 
kowy szkie- || 
(et 


Potą cienie płosz iku. czujników dotykowych, czujnika podczerwieni, mikrofonu 
i głośniczka sprawia, źe farby nie tylko reaguje no twój dotyk, ah może również 
wypowiadać się np. na takie tematy jak zadowołenie, zabawa f sen 


Czujnik podczerwieni 

dzięki niemu Furby 
komunikuje się ze swoimi 
braćmi 

Czujnik światła 

pomaga stworkowi 
rozróżniać ciemność od 
jasnosd 

Silnik -“ 

oto napęd dła wszyst¬ 
kich ruchów Furby*ego 

Czujnik dotykowy 

przekazuje informacje 
o dotykaniu brzuszka 

Trzy płytki - 

procesor* mózg stworka 


Fut*by przemawia w dziwnym 
języku, potrafi tańczyć, 
a zasypiając chrapie. Jest tak 
mądry, że koniecznie musieliśmy 
sprawdzić, co ukrywa w środku. 
A więc... skalpele w dłoń! 


Cybernetyczne organy 


WIDOK Z PRZODU 


OCZY 

Czujnik światło nad 
oczami Furby^ego 
odpowiada 
za rozpoznawać 
iwiotia i ruchu. Dzlfki 
odbiornikowi i nadajni¬ 
kowi podczerwieni 
maskotki mogą 
porozumiewać się mię- 
I dzy sobą 


Tserce 


I Okazuje się, że za ; v 

1 wszystkie ruchy ĄSESBĘl 

1 Furby "ego odpowiada ' Igf 

1 ty/ko jeden silnik! l.rjSĘU 

9 Natomiast uszy* oczy 

1 i usta stworka mogą i ;■ | 

1 przemieszczać się i 

1 niezo/cżnfc dzięki J Ł 

1 systemowi zębatych ~ wPR 

1 kółek v ^ 

\ ^bII 

' r -fBBj&Srl 


GŁOS 

Oto jeden z trzech 
czujników, które 
aktywuje się po¬ 
przez naciskanie. 
Za nim znajduję 
się głośniczek d/a 
wsZeikiego rodzaju 
edg/osów* o mikro¬ 
fon umieszczony 
I jest z boku 


Czujnik 

dotykowy 


Głośnik 


Czujnik 

dotykowy 


Mikrofon - 

Fur by reaguje na 
odgłosy z otoczenia 

Czujnik wewnętrzny 

dzięki niemu stworek —- 
odczuwa wstrząsy, czy 
zmiany wysokości 

Czujnik dotykowy - 

podrap maskotkę po pie¬ 
cach* a Furby zacznie 
mruczeć z zadowolenia 

Ruchoma podstawka ~ 

Furby może pochylać się 
do przodu 


WIDOK Z TYŁU 



1 


Furbyego 
można rozebrać 

—%£ ‘ - 

zc skórki. 

0 

Futerka dostęp¬ 
ne są na razie 
w osiemnastu 


odmianach 


kolorystycznych 


___ A 
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fcu- do=zc/ro wre 

Pjeżeli rozboli gp brzuszek, 
pożali się:„Kaibulku-do" 
(jestem chory) 


ii~ku - dźwięk 

Furby nie lubi hałasu: 

I „Ddli-kuiwa” (Za głośno!) 


ismmmm 

L UUiA-JLilnl! \jQju 

mmmmśĘim 

Gada cały czas, ale co 
fcorrfcrctn/e mówi? Oto jak 
tłumaczy słowa stworka jego 
twórca, Dtwe Hampton 


a-mej - gfaskame 


mej-mej = miłość 


Furby jest wielkim pieszczochem: jeżeli zdobędziesz jego miłość. 


Dzfeń <fe>b/yJ Głodny! 

Hi fir, łaskoczesz mnie! 
Furby jest Stworkiem, 
który doskonałe potrafi 
porozumieć się z ludźmi 


„A-mejlko ko” (Głaszcz mnie 
jeszcze!) 

bu = nie 

Nie lubi, kiedy znikasz mu z poło 
widzenia: „ Hejfkalbułajajfju- n aj” 
(Hej, nie widzę cię!) 

du-ęj = zadowafenłe 

Bardzo zadowolony może po- 
wiedz/eć: „ Dałdu-ejłwa?' (Pyszn a 
zabawa!) 

aj-aj = patrzeć, widzieć 

Kiedy zrobi się jasno, Furby 
ucieszy się i powie:„Hej Kafaj- 
ojl}u-ncj”(Hej, widzę cię!) 

a-/o = ŚWłOth 
Na powitanie dnia może stwier¬ 
dzić, „ Dala-ioffu-taJ” (Słoń cc 
wschodzi. Dzień dobry!) 

a-łe; - głodny, jeść 
Około południa maluch wyzna: 
„Kah-tej" (Jestem głodny) 


bez wahanie wyzna:„Kalmej- 
mejfju-naj” (Kocham cię) 

mej-ta = pocałunek 

Potrzebuje wiele czułości; „Me/- 
talka” (Pocałuj mnie) 

na-ba = zmierzch 
A oto pożegnanie: „Dab-hlna- 
ba”(Zachodzi Słońce, czyti Do¬ 
branoc) 

ni-taj - łaskotki 

Znudzony Furby będzie prosił: 
„Ni-tajfka” (Połaskocz mnie) 

nu-łu = radość 

Podczas zabawy z innymi stwor- 
korni: „Kalmi-mUnu-luiwa!** (Je¬ 
stem bardzo szczęśliwy!) 

to-iu = łubie 

Kiedy będzie miał ochotę no 
chwilę zabawy, oświadczy: 
„Kaito-lułmej-ta** (Widzę cię!) 

łej-ło “ spać 

Najlepiej nie budź go zanim wy¬ 
pocznie; „jotlkallej-lotko-ko " 
(jeszcze pośpię!) 

wi-ti = śpiewać 
No dobranoc chętnie posłucha 
piosenki; „ Wi-tiłkolłej^o" (Za¬ 
śpiewaj rrii na dobranoc!) 


Z abawne stworki 
podbiły serca łudzi 
na całym świacie. Ich 
największą zaletą 
jest niewątpliwie in¬ 
teligencja. Furby ga¬ 
da. mruczy, kiwa się, rozróżnia dzień 
od nocy i śpiewa piosenki. Po pew¬ 
nym czasie zaczyna również uży¬ 
wać większej liczby słów. Od daw¬ 
na ciekawiło nas, jak on to wszyst¬ 
ko robi. 

W celu wykrycia prawdy 
(i tylko całej prawdy) przeprowa¬ 
dziliśmy „Operację Furby". Roze¬ 
braliśmy naszego milusińskiego na 
małe kawałeczki. Co odkryliśmy? 
64 kilobajty pamięci, procesor, sil- 
nitzek. osiem czujników, a także 
przewody, płytki, kółka zębate 
i trochę plastiku. Pomysłowe po¬ 
łączenie tych wszystkich elemen¬ 
tów sprawia, że Furby wspaniale 
udaje żywe stworzenie. 

M askotka czerpie prąd z czterech ba¬ 
terii i dzięki nim może się kiwać, mówić 
1 mrugąć przez 28 go dżin. Po tym czasie wy¬ 
starcza tylko zmienić baterię i Furby będzie 
jak nowy. Nie ma się jednak czego obawiać, 
po wymianie baterii stworek nie zapomina 
raz wyuczonych trików, jego pamięć moż¬ 
na bowiem wyzerować jedynie 
naciskając specjalny przycisk 
W przeciwieństwie do Tama¬ 
gotchi Furby nie mogą umrzeć, 
a przy złej opiece będą chorowa¬ 
ły. Są żywe od stóp do ... ust. Za 
odbieranie przez nie bodźców 
odpowiadają czujniki dotykowe. 

Jeżeli żaden z nich nie jest uaktyw¬ 
niany przez około pięć minut lub 


zapadnie ciemność, 
pluszowy kłębek za¬ 
czyna chrapać i zapada 
w energooszczędny 
sen. Jego drzemkę 
może przerwać tylko 
bodziec pochodzący 
z zewnątrz Fu rby n re 
męczy więc swoich 
opiekunów i nie bu¬ 
dzi się z krzykiem w środku nocy 

Stworek przechodzi przez cztery stadia 
rozwoju: w kolejnych godzinach działania 
uaktywniane zostają zasoby słówek. Tak 
naprawdę nie uczy się więc nowych wyra¬ 
zów. Procesor po prostu stopniowo udo¬ 
stępnia mu wcześniej zaprogramowane 
elementy, 

Furby jest bardzo towarzyski i lubi 
spotykać się z innymi stworkami ze 
swojego gatunku, W czasie spotkań ma¬ 
skotki komunikują się ze sobą dzięki czuj¬ 
nikom podczerwieni, które znajdują się 
nad ich oczami. Na podczerwień działają 
także inne urządzenia. Czasami może do¬ 
prowadzić to do zabawnych nieporozu¬ 
mień. Odważniejsze Furby mogą bowiem 
próbować nawiązać kontakt z pilotem od 
telewizora! 

Reakcje stworków na otoczenie nie są 
nieograniczone. Furby rozpoznaje mrok 
i światło, wie kiedy fest gfo- 
lub cicho, czuje jak się 
czy przemiesz- 
zupelnle wystarcza 
tego, żeby spełniał swo¬ 
je zadanie interaktywnej 

zabawki, „dah/du h-aj/wa h!" 
www. furby. com. pl 
Furby'ego dostarczyła do 
testów frma Hasbro Potend 
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2. Ustalanie wielkości tabel 


Tabele na obie części okładki tworzysz przy pomocy ikony „Wstaw tabelę". 
Niebieskie pola oznaczają rzędy i kolumny 


ffford pozwoli ri z milimetrową do- 
mw kład noś cią ustawić wysokość i sze¬ 
rokość komórek tabel 
9 Kjiknij najpierw na komórce górnej 
tabela następnie wybierz z menu Tabe¬ 
la opcję „Wysokość i szerokość ko¬ 
mórki" 

9 W polu „Wysokość wiersza 1:*' 
ustaw opcję „dokładnie" i wpisz 12 cm 
w polu przy słowie ,.na'\ Pamiętaj, żeby 
wpisać miarę „on", bo w przeciwnym 
razie Word użyje miary w punktach 
<pt). 

• Teraz zmień na zakładkę ..Kolumna 1 ' 
i dla „Szerokość kolumny 1" również 
wpisz wielkość „12 cml Całość zmian 
dla pierwszej tabeli zaakceptujesz wci¬ 
skając „OK". 

• Szerokość komórek na tylną stronę 
okładki zmienia się w podobny sposób. 
Po przejściu do pierwszej z komórek 
w drugiej tabeli wybierasz „Tabela-Wy¬ 
sokość i szerokość komórki". 

• W „Szerokość kolumny 1;" wpisz 
„0,6 cm 1 '. Klikając na przycisku „Na¬ 
stępna kolumna" będziesz mógł ustalić 
wielkość środkowej kolumny. Powinno 
to być „13,8 cm". Jeszcze raz kliknij na 
„Następna kolumna 11 i w prawej kolum¬ 
nie wpisz ,,0 t 6 cm". 


Część pierwsza: Przygotowywanie 
szablonu dokumentu 


Twoje ulubione hit/ znalazły się już na 
wypalonej płycie CD. Brakuje ci jeszcze 
tylko odpowiedniego opakowania. Możesz 
je wykonać w prosty sposób, wykorzystując 
program Word 


I ażdy właściciel nagrywarki 

CD dobrze zna ten pro¬ 
blem. Z wielkim trudem 
wypaliłeś sobie kolekcję 
ulubionych utworów, ale brakuje d 
fajnych okładek na pudełka. Na pewno 
nie zamierzasz ich robić przy pomocy 
przyrządów kreślarskich lub koloro¬ 
wych kredek. Jest jednak proste wyjście 
z tej sytuacji. Za pomocą programu 
Word profesjonalnie przygotujesz 




[ kładka na CD składa się z dwóch 
1 ważnych elementów: przedniej 
strony tytułowej z podpisem i ewentu¬ 
alnym obrazkiem oraz wkładki na tylną 
stronę,połączonej Jednocześnie z dwie¬ 
ma bocznymi krawędziami. Oba te ele¬ 
menty najlepiej wykonać przy użyciu 
funkcji tabeli. 

• Do pustego dokumentu najpierw 
wstaw pojedynczą tabelę, która będzie 
przednią stroną okładki, W tym celu 
kliknij na ikonie „Wstaw tabelę" 


okładkLWord, który wchodzi w skład 
Microsoft Office, jest szeroko znanym 
i stosowanym programem do edycji 
tekstu. 

Z pierwszej części cyklu dowiesz się 
w jaki sposób piTygotować szablon do¬ 
kumentu, dzięki któremu zarówno 
przednia jak i tylna okładka dla CD 
zmieszczą się na jednej stronie AA 
W części drugiej napiszemy natomiast 
o obróbce tekstu i rysunków. 


a potem na kwadracik w górnym lewym 
rogu. Innym sposobem Jest wybranie 
z menuTabelay Wstaw;gdzie jako liczbę 
kolumn i wierszy podaje się jeden, 

9 Pod tabelą wstaw dwa wolne 
miejsca. W tym celu wciśnij dwa, razy 
Enter. 

• Na drugi element okładki potrzebna 
Jest tabela o jednym wierszu, ale z trze¬ 
ma kolumnami. Kliknij więc na „Wstaw 
tabele 11 , a potem na trzeci kwadrat od 
lewej w najwyższym rzędzie. 


W „Tabela - Wysokość i szerokość 
komórki" ustawiasz dokładne 
wielkości komórek tzbefi 


PopraetfrBfl koSmnraą | [^stępna tatonri-a 
ĄjJtOdOptfWwęnlp | 


• Musisz jeszcze komór¬ 
kom drugiej tabeli nadać 
odpowiednie wysoko¬ 
ści komórkom drugiej — - y-. 

tabeli, W rym celu 
zmień zakładkę na y- 

„Wierszl a potem opcję ^ fl 

.Automatyczne" na „Do¬ 
kładnie". W potu „na" wpisz „11 ,7 cm". 
Na końcu potwierdź zmiany dokonane 
w drugiej tabeli przez „OK". 

Szablon dla okładki jest Już gotowy 
i teraz trzeba wpisać teksty. 


^trota# tatowy 11 [bi, 6 on[ 

Odstęp nraędsy taksmajnś: [125 cm 
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r ekst powinien być umieszczony pio¬ 
nowo w wąskich po Fach drugiej czę¬ 
ści okładki .W ten sposób będzie później 
dobrze pasowai do pudełka. 

Oczywiście kierunek przebiegu tekstu 
zateży od twoich upodobań. Poniżej 
przedstawiamy najczęściej spotykane 
rozwiązanie. 

• Najpierw kliknij prawym przyciskiem 
myszy na lewym polu drugiej tabeli i wy¬ 
bierz z Pop-Up-Menu zapis ,,Kierunek 
tekstu". Kliknij na poiu t w którym 
„Tekst” biegnie od dołu do góry, a po¬ 
tem na „OK". 

• Musisz jeszcze wypośradkować 
tekst w przestrzeni pofa zarówno 
flfey w pionie jaki w poziomi e,W tym 
celu jeszcze raz kliknij prawym 
■Hł przyciskiem myszy na skrajnie 
HRSL lewej komórce drugiej tabeli 
Af i wybierz „Wyrównanie -Wy- 
O I środkuj w pionie”. 


3.3fis aa bacznych częściach akiaiki 


■ y-L- ■ - 




• Tekst rozmieścisz centralnie klikając 
na ikonie „Wyśrodkuj * 1 ' na pasku narzę¬ 
dzi „Formatowanie'*, 


• Tak samo ułożysz go w skrajnie prawej 
komórce drugiej tabeli. Musisz tyiko 
w menu „Kierunek tekstu'’ wybrać prze¬ 
bieg tekstu z góry na dół. Wyposrodkuj 
go też w pionie i poziomie. 


Kierunek tekstu - Komórka tabeli 


Orientacja 


Podgląd 


Tekst 


Tekst na boczne strony okładki ustawiasz pionowo wybierając z zakładki „Kierunek 
tekstu”! klikając na okienko z //teram/ biegnącym od dofa do góry 


L Zapisywanie jaka szablon 


ii kładce brakuje jeszcze tekstu i grafi- 
V ki. Wcześniej musisz jednak zapisać 
dokument jako szablon .W tej postaci bę¬ 
dziesz mógł używać go do wszystkich 
swoich CD. 


Z&P& a; 


f Ytfwne SMbtorły 


|CI>COv«r| " 

Eeptózlato&p: (wc*<l - dokumentu 


Zapisz wygląd okładki jako szablon 
dokumentu. Dzięki temu będziesz mógł 
wykorzystać go do okładek wielu płyt 


• Najpierw musisz stworzyć miejsce 
na własne szablony, W tym cefu przejdź 
do Windows, uruchom Exp[oratora 
(Start/ Programy) i zmień katalog na ten 
z szablonami Office (domyślnie: C:\Pro- 
gram FHes\Microsoft Office\Szablony). 
Utwórz katalog „Plik- Nowy Element - 
Folder”. Możesz nadać mu np. nazwę 
„Własne Szablony”. 

# Wróć do Worda i wybierz opcję „Plik 
- Zapisz”. 

• W typie danych ustaw „Word - sza¬ 
blon dokumentu" i zapisz go pod dowol¬ 
ną nazwą np.: „CD-Coyer" we właśnie 
utworzonym katalogu (w tym przypadku 
C:\Program Rles\Microsoft Office\Sza- 
blonyWtasne Szablony). 

* Szablon jest już gotowy.Jeśli kiedykol¬ 
wiek przyjdzie ci ochota coś w nim zmie¬ 
nić, musisz pamiętać, żeby otworzyć go 
w formie szablonu i zapisać go pod tą sa¬ 
mą lub nową nazwą. 


£ Korzystanie z szabla nu 


J braz możesz zamknąć szablon doku¬ 
mentu i otworzyć nowy dokument* 
który będzie oparty na tym schemacie. 
• Wybierz z menu w Wordzie opcję 
„Plik - Nowy”. Przejdź teraz na zakładkę 
„Własne Szablony 11 i wybierz „CD- 
Cover łi {nazwa zakładki będzie odpo¬ 
wiadała nowemu folderowi, którego 
tworzenie opisano w poprzednim 
punkcie). 

0 W tym dokumencie możesz już wpi¬ 
sywać teksty na obu stronach okładki. 

0 Środkowa komórka drugiej tabeli to 
miejsce na opis zawartości płyty. Mogą co 
być pojedyncze tytuły utworów z płyty 
muzycznej, lub nawet długa lista progra¬ 
mów sharewarowych, które znajdują się 
na CD, 

0 Każda z płyt powinna otrzymać swój 
własny plik, który znajdzie się w specjal¬ 
nym katalogu na twardym dysku. 
Z tak przygotowanymi danymi będziesz 


mógł sprawnie przystąpić do drugiej 
części kursu, w której sięgniemy 
po opisane już okładki i zdradzimy jak 
można ozdobić je rysunkami oraz stylo¬ 
wymi opisami. 

Radiologie^ 

Ti 
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W polach opakowania wpisujesz tytuł 
i nazwy poszczególnych utworów cwojej 
własnej płyty 


Teksc Elizabeth Rersch < Zdjęcia: Christian Vog&t 












































Losowo 


Zaletę programu jest możliwość wprowadzania do basy nowych danych r dotyczących 
meczy rozegranych przez reprezentację po ukazaniu się programu na rynku 


tuł towar 


PROGRAMY 


Za piątym kółkiem 

Do trzech razy 


Program pomaga w opanowaniu przepisów, których znajmoić jest konieczna do 
zdania egzaminu na różne kategorie prawa jazdy 


Entliczek, pentliczek, co zrobił Piechniczeh 

Polska Goooola! 


M 


ULT1MEDIALNY KATALOG 
1999/2000 to nie lada gratka dla mi¬ 
łośników samochodów. Na dwóch płytach 
kompaktowych zgromadzono dane doty¬ 
czące prawie trzech tysięcy samochodów. 
Z tego ponad połowa omówionych pojaz¬ 
dów jest dostępna w sprzedaży w Polsce. 
Dzięki temu katalog jest przydatny także 


dla osób zamierzających w najbliższym cza¬ 
sie nabyć nowe auto. 

Zgromadzone dane są bardzo szczegóło¬ 
we i uwzględniają wszystkie istotne charak¬ 
terystyki samochodu, m,ln, typ nadwozia 
i silnika, wymiary a nawet cenę i okres gwa¬ 
rancji. Poza danymi technicznymi zamiesz¬ 
czono także krótki opis danego modelu 
oraz kilka jego zdjęć. Nie zabrakło również 


materiałów uzupełniających, np. relacj 
z crash“testów oraz dokładniejszych opi¬ 
sów poszczególnych modeli. W wolne 
chwili można obejrzeć zamieszczone ni 
drugim krążku filmy - prawie 70 minut! 

Przeglądaniu materiałów zgromadzonych 
na płytach towarzyszy bardzo przyjemni 
dla ucha muzyka, a jedynym minusem jesi 
brak polskich liter w podpisach pod zdję 
efemi (w przypadku obcojęzycznych wersj 
Windows 9x). 

Werdykt: Jeśli choć trochę interesują di 
samochody, to jest to pozycja dla debie. 


Cena: 25 zł 

Dystrybucja: CD Projekt 
rai. {022) 519 69 00 


f#azdy kibic piłki nożnej wie, że piłka jest 

A cl 


l okrągła a bramki dwie. Nie każdy jednak 
zna szczegółowe informacje o wszystkich 
meczach rozegranych przez reprezentację 
Polski i występujących w niej piłkarzach. Nte 
ma się jednak czym martwić .Wystarczy ku¬ 
pić HISTORIĘ PIŁKARSKIEJ REPREZENTA¬ 
CJI POLSKI. Nawet wymagający kibic powi¬ 
nien znaleźć w niej większość potrzebnych 
wiadomości- 

Zawarte w encyklopedii dane są bardzo 
szczegółowe, np. można dowiedzieć się w 
jakich klubach grali wtedy reprezentanci, ile 
minut rozegrali w danym spotkaniu. Szkoda 
tylko, że program nie wykorzystuje w pełni 
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możliwości płyty CD, Zawiera jedynie 40 
niezbyt dobrej jakości filmów.W sumie 
wykorzystano zaledwie 1 13 pojemności 
krążka. Ostateczną ocenę obniża też 
brak polskich liter w przypadku korzy’ 
stania z obcojęzycznych wersji Win¬ 
dows 9x oraz zła praca programu 
w przypadku ustawień regionalnych 
innych niż polskie. 

Werdykt Encyklopedia przydatna, 
choć mogłaby być znacznie lepsza. 


Cena: 49 zł 
Dystrybucja: Marksoft 
teL (022) 663 93 90 


_ Prosto w nowe stutecie 

Ostatnia szansa 


Z bliżający się koniec tysiąclecia nostal- 
* 


gicznie nastraja twórców programów 
multimedialnych, którzy zabrali się ostatnio 
za wspominki. W KRONICE XX WIEKU 
zamieszczono wiele bardzo ciekawych in¬ 
formacji na temat ważnych i mniej ważnych 
zdarzeń z ostatniego stulecia. Znajdują się 
w niej między innymi biografie stu najwy¬ 
bitniejszych postaci mijającego wieku. 

% Wiadomości ilustrowane są licznymi 
^ zdjęciami, archiwalnymi filmami oraz 
animacjami. Można także posłuchać 
" fragmentów archiwalnych nagrań. 
Polecamy zwłaszcza audycję Wojna 
Światów Or$ona Wellesa, która 
swego czasu wywołała spore zamie¬ 
szanie. Dzięki dobrej oprawie Kroniki 


sztuka 


Ł& ^ \ 


M _ 


JLf iewieEe osób już za pierwszm razem 
tw zdaje egzamin na prawo jazdy. Za to 
ciągle rośniegrupa nieszczęśników,którzy 
biją rekordy w liczbie oblanych egzami¬ 
nów. Z książek na pewno można nauczyć 
się przepisów,ale o wiele przyjemniej jest 
korzystać z PRAWA JAZDY EDYCJA 
2000. Program jest bogato ilustrowany 
i zawiera animacje, które pokazują jak za^ 
stosować konkretne przepisy w praktyce. 
Kiedy już przyswoisz całą wiedzę, możesz 
spróbować zmierzyć się z testami. Nieste¬ 
ty po zakończeniu całego testu nie są po¬ 


dawane prawidłowe odpowiedzi, ani nu* 
mery błędnie rozwiązanych pytań, Wadą 
programu jest także to, że w przypadku 
niektórych konfiguracji komputera nie są 
wyświetlane polskie znaki w Kodeksie 
oraz słowniczku. 

Werdykt Mimo pewnych niedociągnięć 
jest to pozycja znacznie ułatwiająca opa¬ 
nowanie przepisów ruchu drogowego. 


Cena: 79 zł 
Dystrybucja: Marksoft 
tel.(022)663 93 90 
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jaguar S-Type jest tańszą ofertą firmy. 

Co nie oznacza, ze tanią.,. 


Afrykańska mozaika 
■*■*(? etniczna 


Masajowie z Kenii 

Maslowie i.o luff koa-wiit;?:, ząpmjącysię hodowlą by#d Są 
aiakiymityrw woęoiMiikami. !tn eińlo pokimają tafLiKe. 
zawsze nDssąbizuteri^ii perły 
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ftj&m uwze/n 
fo s/p dopiero jeździ! 


W zdrowym ciele 
zdrowy duch 


Samochody sportowe to marzenie wielu kierowców. Z drugiej strony, jazda 
powolnym ftadkiem wydaje się jakby troszkę mniej ryzykowna 


ŁTochane zdrowi^ mkt stę nie dowie.., Po- 
#1 żernie może ci się wydawać, że 
ENCYKLOPEDIA ZDROWIA na razie ci 
się nie przyda.W końcu każdy uważacie za¬ 
wsze będzie piękny, miody i zdrowy. Nic 
bardziej mylnego. Nawet banalny ból brzu¬ 
cha może skończyć się tragicznie, jeśli go 
zlekceważysz, Tymczasem w Encyklopedii 
w przystępny sposób wyjaśniono wiele pro¬ 
blemów, umieszczono dużo dokładnie wy¬ 
konanych rysunków i animacji. Największą 
jej zaletą są jednak diagramy, które w prosty 
sposób wyjaśniają, co możesz podejrzewać 
w razie zauważenia u siebie różnych podej¬ 
rzanych objawów. 


przydatną wiedzę zdobywa się z prawdzi¬ 
wą przyjemnością. 

Werdykt Jeżeli chociaż trochę intere¬ 
suje dę, oo się działo kilka lat temu, 
powinieneś kupić ten program. 


Cena: 169 zł 

Dystrybucja: Optimus Pascal 

Multimedia, 

teL£Q33) 811 91 80 




Najhardziej przydatne w Encyklopedii 
są tabele autodiagnazy 

Kluje dę w sercu? Może to nie miłość, 
a poważna choroba 


Jnpuiukl at 


Werdykt Encyklo¬ 
pedia na pewno przyda 
się całej rodzinie. 

Cena: 169 z\ 
Dystrybucja: 

Optimus Pascal 
Multimedia 

“i. (033) lin 

Bil 91 80 WfJ 
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1 DZiEjE CYWILIZACJI zajmują kilka płyt CO wypchanych przydatnymi i naprawdę 
ciekawymi wiadomościami 

wiadomości 

Uff zawarte w ENCYKLOPEDII 
mm CYWILIZACJI dotyc^i nie 
tylko historii ludzkiej cywilizacji. Dość 
obszerny materiał ilustruje bowiem 
także okres, historii Ziemi od czasu jej' 
powstania do pojawienia się pierwszych 

ludzi- Poza częścią ogólną, w której Cena: 169 zł (każda część) 
opisane są najważniejsze wiadomości na Dystrybucja: Optimus Pascal 
temat każde | epoki, encyklopedia Multimedia 
zawiera także 12 działów specjalnych,tj, teł.(033) Sil 91 90 


reEigia, wojna, nauka i technika.Wszystkie 
wiadomości są bogato ilustrowane, co 
dodatkowo podnosi ich atrakcyjność. 

Werdykt: Bardzo ciekawa i przydatna 
pozycja, do wykorzystania nie tylko na 
zajęciach w szkole. 


nazwie 


Ford Europa 
Cpugar 


P rogram przeznaczony dla 
uczniów pasjonujących się 
biologią. Umożliwia wszechstron¬ 
ne sprawdzenie posiadanej wiedzy 
- zawiera prawie 3000 pytań z roż¬ 
nych działów biologii. Po każdym 
pytaniu podawane są wyjaśnienia, 
dzięki którym można poszerzyć 
swoje wiadomości. 


Werdykt: Testy są użyteczne 
przede wszystkim dla członków 
koła biologicznego. 


Cena: 129 zł 

Dystrybucja: Optimus Pas¬ 
cal Multimedia, tel. (033) 
811 91 80 
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Tekst: Andrzej.. C(w)aBrłeczka " Cwaftrw 
























































ogawędki z ludźmi z najdalszych 
mm nawet zakątków świata,szybkie 
wyszukiwanie potrzebnych in- 
m formacji, zabawa w gry siecio¬ 
we: oto tylko kilka z wielu możliwości, 
jakie oferuje internet Zanim jednak za¬ 
czniesz korzystać z jego zasobów, mu¬ 
sisz zdobyć dostęp do ogólnoświatowej 
pajęczyny 

Możesz np. skorzystać ze stanowiska 
w kawiarni internetowej (piszemy o nich 
w tym numerze CLICKA!). Na dłuższą 
metę znacznie wygodniejsze jest jednak 
posiadanie podłączenia do Internetu we 
własnym domu, Do tego potrzebujesz 
nie tylko komputera i modemu. Musisz 
również skorzystać z usług tzw, provi- 
dera. jest to firma, która odpłatnie udo¬ 
stępnia ludziom dostęp do Internetu, 
Modem natomiast potrzebny będzie ci 
do uzyskania połączenia między kompu¬ 
terem^ urządzeniem providera. 


INTERNET 




* 








Internet jest ostatnio 
bardzo modnym 
tematem. Niewiele osób 
jednak wie dokładnie, 
na czym polega jego 
funkcjonowanie 


Modem 

Z anim będziesz mógł obejrzeć stronę ścią¬ 
gniętą z Internetu, musisz połączyć się 
z providerem.Do tego właśnie potrzebny jest 
modem. Jest to w pewnym sensie telefon dla 
komputera: ustala połączenie pomiędzy kom¬ 
puterem twoim i providera, a potem wysyła 
przez nie dane. Modem {nazwa pochodzi od 
określeń modulować i demoduiować) musi 
przetworzyć takie cyfrowe informacje na sy¬ 
gnały tonowe. 

Ostatnio coraz większą popularnością cie¬ 
szą się modemy cyfrowe. Wykony stu ją one 
możliwości oferowane przez cyfrową sieć te¬ 
lefoniczną ISDN.Transmisja danych jest dwa 
razy szybsza niż w zwykłych modemach, ale 
też dużo droższa. 


Web Sen/er 

Modem wysyła twoją prośbę o dane c 
m web serwera (od angielskiego u to serw 
- służyć), głównego komputera prov!der 
Komputer ten może pobierać i udostępni; 
dane z Internetu, 

Niestety usługi providera są płatne. Doda 
kowo musisz zapłacić także za rozmowę cel 
foniczną. 

jedynym darmowym providerem jestTel 
komunikacja Polska, Połączenie z Internete 
można uzyskać pod ogólnokrajowym num 
rem 0-202122. Koszt połączenia jest zaws: 
taki sam jak za rozmowę lokalną. NEestei 
z tego numeru korzysta dużo osób i uzysk 
nie połączenia jest czasami bardzo trudr 
(zwłaszcza między 1S a 1 w nocy). 


Bunktem wyjściowym jak I doce- 
r lewym dla wymiany danych jest 
twój komputer. Korzystasz z niego, 
decydując co pobierzesz z obszernych 
zasobów Sieci. 

Strony pobrane z Internetu możesz obej¬ 
rzeć za pomocą odpowiedniego programu, 
tzw. przeglądarki. Można go znaleźć na wielu 
CD-ROM-ach, dołączanych do prasy kompu¬ 
terowej lub bezpłatnie ściągnąć z Internetu. 
Za jego pomocą można także korzystać z 
elektronicznej poczty. 

Dwa najlepsze programy to: Netscape 
Communicator i Microsoft Internet Bcptorer. 
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U rządzenia sieciowe 
w Internecie połą¬ 
czone są kablami 
najnowszej generacji 
lub dzięki satelitom 


Wiele MN-ów 
ta mm 


Internet to nic innego jak wspólne połączenie nieźli- 
# czonej ilości komputerów na całym święcie. Poje¬ 
dyncze komputery połączone są nawzajem w tak zwa- 
I nej Local A roa. N etworks (LAN) .Wie I e takich LAN po 
■viij fątjono cwoiiząć Mrdlevel NetWork, zwaną również 
j Main Area Network (MAN). Grupy MAN $ą z kolei 
\ połączone zWide Area Networks (WAN).WAN na 
całym święcie komunikują się między sobą przez naj¬ 
wyższej klasy kable o wysokiej przepustowości Te po- 
nia nazywa się Backbones. 


łącze 


W następnych częściach tej serii 
napiszemy między innymi oi 

• wyborne najlepszego provitfera dla 
każdego rodzaju buszowania w Inter¬ 
necie 

• zasobach Sieci 

• dzieleniu się dostępem do 
Internetu 

• oszczędzaniu czasu on linę 


Raster 


inro 


Podstawowe 


J9prócz web serwerów poviderzy dysponu¬ 
li ją także czw. proxy serwerami. Komputery 
te połączone są z web servenimi i przecho¬ 
wują przez określony czas dane ściągnięte z In¬ 
ternetu. Jeżeli będziesz chciał po raz drugi 
obejrzeć daną stronę* otrzymasz ją 
bezpośrednio z proxy seryera*bez konieczno¬ 
ści ponownego wczytywania jej z Internetu. 
Dzięki temu oszczędzasz na czasie i na pienią¬ 
dzach. 

Jeżeli strona, którą chcesz obejrzeć .znalazła 
się wcześniej w kręgu zainteresowania innego 
użytkownika tego samego providera, również 
będziesz mógł ją obejrzeć za pomocą proxy 
servera bez konieczności ściągania jej z Inter¬ 
netu. Dzięki temu zapłacisz niższy rachunek 


IjWszystkie dane z serwera, które przesyłane 
Hr są do Internę tu Jub z niego po chodzą* mu¬ 
szą przejść przez tak zwany routerjesc to kom¬ 
puter. który funkcjonuje jak zwrotnica. Dzięki 
niemu dane w ogólnoświatowej sieci połączeń 
przesyłane są właściwą trasą. 

Płynące przez internet dane na czas transpor¬ 
tu dzielone są jakby na małe paczuszki. I<tóre 
w punkcie docelowym składane są w całość. 
Każda paczuszka może wędrować innym szla¬ 
kiem i przesyłanie danych trwa znacznie kró¬ 
cej. Router rozpoznaje jej punkt docelowy i wy¬ 
syła Ją właściwym połączeniem. 

Informacje wędrują zatem od routera do ro¬ 
utera przez pnovidera i w końcu pojawiają się 
na twoim komputerze, 


Wielu providenów oferuje własne 
oprogramowanie. 


PC 

Do korzystania z Internetu nie po¬ 
trzeba bardzo szybkiego komputera 
- wystarcza Już 486-ka. Prędkość, 

: jaką poruszasz się w Sied, zależy 
w rzeczywistości od parametrów 
modemu i proućdena. a nie od PO 
la, Komputer z procesorem Pen¬ 
tium jest jednak o tyle lepszy, że 
można na nim swobodnie zainsta¬ 
lować odpowiednie oprogramowa¬ 
nie pod Windows 95 1 Windows 96. 

Jako oprogramowania po¬ 
trzebujesz przeglądarki; Netscape 
Communicatcira lub Microsoft 
Internet Exp3orere, Oba programy 
są bezpłatne. Internet Eaptorer 
dołączono do Windows 93. 


Prędkość przy korzystaniu z Sieci 
zależy od tego Ile kitobltów danych 
sekundę jest 


naseto 

i odebrać twój modem, Standardem 
jest obecnie 56 kitobltów na sekun¬ 
dę - takie urządzenia nazywa się 
modemami 56 K. Korzystanie z mo¬ 
demu wolniejszego niż 33,6K spo¬ 
woduje. że będziesz bardzo długo 
czekał na otrzymanie danych, 
internet pnwider 
Istnieje wiele firm, które oleruią płat¬ 
ne konia pocztowe i dostęp do Inter¬ 
netu. Telekomunikacja Polska oferu¬ 
je bezpfalny dostęp (płacisz tylko za 
połączenie telefoniczne), jednak 
konto pocztowe musisz założyć u in¬ 
nego providera (niektórzy oferują 
konta pocztowe za darmo), gdyż TP 
takiej usługi nie świadczy. 
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m CYBER UNDERGROUND ul. Krakowska 74 


■ INTERNET GAE6 uh Janowskiej 110 


m INTERNET CAFE ul. Joselewicza 7 


■ INTERNET CAFE BYTOM ul. Moniuszki 16 


m (^INTERNET CAFE ul. Pilotów 3 
m RUDY KOT ul. Ga/ncaT&ka 1 fi/20 


INTERNET 


Internet jest teraz bardzo modnym tematem. 
Co masz jednak zrobić, jeżeli nie posiadasz 
modemu, a do tego twój komputer cały dzień 
okupuje młodszy brat? Wcale nie musisz 
rezygnować z korzystania z Sieci! 

Możesz wybrać się do kawiarni internetowej 


B yć może nigdy nie byłeś w kawiar¬ 
ni internetowej i nawet nie słysza¬ 
łeś o takim miejscu. Nic dziwne¬ 
go. Moda na lokale z dostępem do Inter¬ 
netu przyszła do nas całkiem niedawno. 
Z roku na rok stają się one jednak coraz 
bardziej popularne. Nowe kawiarnie i ka¬ 
wiarenki powstają w wietu miejscowo¬ 
ściach (patrz Przydatne Adresy). 

Kawiarnie internetowe wielu osobom 
kojarzą się z zadymionymi małymi po¬ 
mieszczeniami, w których do późna 
w nocy siedzą komputerowi maniacy 
i nerwowo uderzają w klawisze. Nic bar¬ 
dziej mylnego. Kawiarnie Internetowe to 
normalne miejsca, dla normalnych ludzi. 
Co więcej, przychodzą do nich osoby, 


OSZCZĘDZAM RODZICÓW 


Krzysztof, lat 16 




I'. /.: 


W Kawiarni sntemetó* 
^ woj spotkaliśmy 
> Krzysztofa, który wła¬ 
śnie ściąga! pliki 


CSćkf; Dlaczego ko- 
rzysiasz z Internetu 


. w Kawiarni, a nie 


w domu? 

Krzysztof :Tojij dru¬ 
ga kawiarnia, 
do której 
I przychodzę. 

Nie jestem jednak 
maniakiem kompute¬ 
rowym. Po prostu muszę korzystać z Interne¬ 
tu. W domu mam modem, ale wolę sam pła¬ 
cić za internet Nie lubię, kiedy rodzice mu¬ 
szą płacić wysokie rachunki telefoniczne. 
GMfc Do jakich celów najczęściej używasz 
Internetu? 

Krzysztof: Oglądam różne strony i ściągam 
większe pliki. Odbieram też i wysytam fety do 
znajomych. Lubię pogawędzić w Sieci i do te* 
go calu używam programu IRC. 


które nie tylko chcą szybko skorzystać 
z zasobów Internetu. Do takiego miejsca 
można wybrać się w piątek wieczorem 
z przyjaciółmi, pobuszować po Sieci, ale 
także napić się kawy.czy zjeść coś smacz¬ 
nego, 

Kawiarnie internetowe to nie tylko 
szybki dostęp do Sieci,To także modne 
miejsca spotkań młodzieży. W niektó¬ 
rych miejscach można również pograć 
w gry komputerowe, czy skorzystać 
z takich programów jak edytor tek¬ 
stów. 

Wiele usług zależy już od konkret¬ 
nych kawiarni. Dokładnych szczegó¬ 
łów powinieneś dowiedzieć się na 
miejscu w kawiarni, z której chcesz 
korzystać. 


INTERNECIE PRZY 
KAWIE 


Jeżeli chciałbyś wybrać się do kawiarni 
internetowej, ale boisz się, że za mało 
wiesz o funkcjonowaniu Internetu,to na¬ 
prawdę nie masz się czego obawiać. 
W kawiarniach pracuje wiele życzliwych 
osób, które pomogą ci. gdybyś miał kło¬ 
poty, Niekiedy organizowane są tutaj 
również za dodatkową opłatą specjalne 
kursy, podczas których możesz np, zgłę¬ 
bić taj nikt Internetu, czy tworzenia stron 
WWW 

Niestety w naszym kraju korzystanie 
z Internetu w kawiarni jest płatne. Ceny 
wahają się od 4 do 1 2 złotych za godzi¬ 
nę. Ich wysokość zależy od miasta, w któ¬ 
rym znajduje się kawiarnia (najdrożej jest 
w Warszawie), od jej lokalizacji (w mod¬ 
nym lokalu w centrum miasta jest drożej 
niż na peryferiach) oraz od szybkości 
przepływu danych (im wolniejsze łącza, 
tym dłużej musisz korzystaćz kompute¬ 
ra przy ściąganiu plików) 


Skoro za godzinę korzystania z Inter¬ 
netu w kawiarni płaci się tyle samo (a cza¬ 
sami nawet więcej), co w przypadku łą¬ 
czenia się z Siecią z domu za pośrednic¬ 
twem modemu, to po co chodzić do ka¬ 
wiarni? Musisz pamiętać,że do korzysta¬ 
nia z Internetu w kawiarni nie jest ci po¬ 
trzebny ani własny komputer, ani modem 
czy nawet telefon. Nie potrzebujesz znać 
się na podłączaniu komputera do Sieci, 
Nie siedzisz zdenerwowany, czekając na 
połączenie z numerem TPSA. 

Do tego w większości kawiarni znajdu¬ 
ją się tzw. łącza stałe. Dzięki nim dane 


48 OICK/ 



































WSPÓLNE 

r KORZYSTANIE 
Z INTERNETU TO POPRY 

V pomysł; ś* 


€ASAI3UNGV 


f Komputery ustawione są w 
różnych miejscach. Przy 
niektórych można nawet 
siedzieć na stołku barowym 


Niektóre stanowiska są 
umieszczono bardzo blisko 
siebie; Najczęściej siedzisz 
jednak tyłem do innych 
użytkowników i nie 
przeszkadzasz im w pracy 


M HACKER ul. Podmurna 28 
■ JEREMI Rynek Staromiejski 33 


O CASABLANKA CAFE ul. K. Przedmieście 4/8 

■ LAM ER [ADA ul. Piękna 6 

■ nelCAFE uf. Szyjkowa 21/23 


■ INTERNET CAFE u(. B&fntcza 1 


■ CAFE MEDIANA Rynek 21 


■ DńTARlYER uf, Grabiszyńska 66E 


3333^21 


■ SON IC JR. INTERNET CAFE ul. Turystyczna 1 


■ INTERNET CAFE ul. Krupówki 30 


■ INTERNET CAFE al. Wojska Polskiego 67 


POZNAN 


CUCKi odwiedził 
kawiarnię 
Casablanka 
w Warszawie 


Okazuje się, żc polecenie 
„Nie czytaj przy jedzeniu" może 
okazać się trudne do wykonania. Przy 
komputerze lepiej jednak ograniczyć 
Się do wypida kawy, czy zjedzenia 
| widelczykiem daszka ... 

Mj/iMm mm/ 

■ MINIXINTERNĘ CAFE ul. Piłsudskiego 6 


KATÓW 


I INTERNET CAFE DEMO pi. Sejmu Śląskiego 2 

I I I I I —■■ 

i WfRTUAL WORLD ul. Konopnickiej 11 
I CYBER CAFE U LOUISA Rynek Główny 13 
I CAFE INTERNETul. Stefana Batorego 20 
I INTERNET CAFE LOOZ ul. Mikołajska 13 
I CYBER NET CAFE pf r Matejki 5 
I K,K.I ul. Starowiślna 20 


przepływają bardzo szybko. Dlatego też. 
w kawiarence w krótszym czasie niż 
w domu ściągniesz większe pliki i obej¬ 
rzysz więcej stron WWW. 

ŚWINKA SKASBONKA 
W SIECI 

Z kawiarni opłaca się korzystać 
zwłaszcza wtedy, kiedy planuje się ściąga¬ 
nie z Internetu dużych plików, jeżeli to 
samo zrobiłbyś korzystając z modemu, 
po zobaczeniu rachunku telefonicznego 

■ CYBERNET ul. Budryka6 

■ J+4 ul. 3 Maja 11 

■ MAGIEL ul. Librowazezyzny 4 

■ MOZILLA ul 5w, Wawrzyńca 33/1 

i^mmannssi 

■ INTERCAFE ul. Graniczna 13 

■ ENTERCOMP ul. M,C. Skłodowskiej 3 

■ CYBERGRGTA ul. Więckowskiego 20 

■ 3NTERSIL ul. Tuszyńska 128/132 

rejm 

I CAFE INTERNET Rynek 5 


inpo 


SL 


Kafejki od kuchni 

CUCKI odwiedził kawiarnię CASABLANKA 
w Warszawie. Od uTicy trudno zauważyć, że 
w głębi lokalu znajdują się komputery. Dc- 
piero w środku drugiej sali stoi dwanaście 
PC. Sa one, jak w większości takich kawiar¬ 
ni, podłączone do Internetu za pomocą tzw. 

.rch łącz. Dzięki temu dane przepływają 
bardzo szybko i nie czekasz c&ugo na obej- 
rzenie strony czy ściągnięcie pliku. 

Przy komputerach siedziało kilkanaście 
osób w różnym wieku. Z Internetu korzysta- 
ją bowiem zarówno ludzie starsi, jak i młod¬ 
si. Najstarsza osoba, która przyszła co Ca¬ 
sablanki miała ponad 60 lal. 

Kawiarnie internetowe zwykle otwarte są 
bardzo długo. CASABLANKA działa w nor¬ 
malne dni od 9 do 24, a w prątki i soboty 
czynna jest właściwie do wyjścia osłalniego 
klienta. Najwięcej osób wpada do niej jed¬ 
nak w czasie przerw w zajęciach, czy 
w pracy. 

Oprócz możliwości korzystania 
z komputera stacjonarnego, do ka¬ 
wiarni można przyjść także i lapto¬ 
pem, czyli komputerem przenośnym 
: ^ _J1 —~~ JjŁ Internetu. 

;ią cieszą 
yękt którym można 
obejrzeć ciekawe strony WWW, Bardzo 
często wykorzystywane są również pragra 
my irc i łcg. Dzięki nim można .poroznia- 
wiać" ze znajomymi. Kiedy wpisujesz zda^ 
nla w specjalne okienko w programie* twój 
odbiorca widzi je prawie w tym samym cza¬ 
sie (jedynie i małym opóźnieniem] na swo¬ 
im komputerze, W ten sposób może rozma¬ 
wiać ze sobą wieła osób jednocześnie. Taki 
sposób porozumiewania się jest bardzo 
opłacalny* zwłaszcza jeżeli twój kolega 
mieszka bardzo daleko. Wtedy za taką roz¬ 
mowę zapłacisz mniej niż za rozmowę łefe- 
foniczną. 


twoi rodzice mogliby dostać zawału. 

Zaletą kawiarenek jest także to, że sam 
płacisz za korzystanie z Internetu, Nie 
musisz tłumaczyć się z powodu wy¬ 
sokich rachunków. Za każdym ra¬ 
zem płacisz od razu po skorzysta¬ 
niu z komputera i lepiej odczu¬ 
wasz wartość czasu spędzone¬ 
go w Sieci. 

Powinieneś jednak korzy¬ 
stać z Internetu jak najbar¬ 
dziej efektywnie. Kiedy 
wybierasz się do kafejki 
Internetowej, na sa- 


NOWY TARG 


■ INTERNET CAFE ul 


mym początku ustal sobie pewien limit 
pieniężny, którego na pewno nie mo¬ 
żesz przekroczyć, internet wciąga r za¬ 
nim się spostrzeżesz możesz zapłacić 
więcej niż założyłeś na początku. 

W kawiarniach pytaj też o karty sta¬ 
łego klienta. W niektórych miejscach 
przeprowadzane są również promocje. 

Dowiedz się także, czy twój kolega nie 
chce wybrać się do kawiarni interneto¬ 
wej. Zwykle im dłużej korzystasz z In¬ 
ternetu w kawiarence, tym mniej płacisz 
za taki sam okres czasu buszowania po 
Internecie. 

Fakt istnienia 
kawiarni interne¬ 
towych udowad¬ 
nia, że nawet bez 
komputera, mode¬ 
mu. czy nawet tele¬ 
fonu nie jesteś po¬ 
zbawiony szansy ko¬ 
rzystania z oromnych 
zasobów wiedzy, ja* 
kie znaj dują się w In¬ 
ternecie. 



























































Dzięki „Gwiezdnym 
Wojnom” przez kina 
popłynął wreszcie 
najwyższej klasy 
przestrzenny dźwięk! 

E legancki unik amerykańskiej 
gwiazdy futbolu Jerr/ego Rica, 
mijającego obrońcę przeciwni¬ 
ka. Udało się! Przyłożenie! Ty¬ 
siące widzów wiwatujel Wiwa¬ 
towanie to ponownie rozbrzmiewa kilka¬ 
naście miesięcy później w „Gwiezdnych 
Wojnach - Części 1, Mrocznym Widmie", 
gdy podracery mijają trybuny Mos Espa 
Arena naTatooine. Autorem pomysłu wy¬ 
korzystania w „Mrocznym Widmie" od¬ 
głosów trybun z meczu jest Den BurL 
L 'Nigdy nie moglibyśmy zebrać tak wielu 
osób i pomieścić ich w studiu", wyjaśnia 
reżyser dźwięku. 

Kiedy oglądając „MroczneWidmo" słu¬ 
chamy wspaniałych efektów dźwięko¬ 
wych, nie dziwimy się już, że dwa lata 
trwał jego etap posiprodukcyjnyTak nazy¬ 
wa się okres, kiedy cały materiał filmowy 
jest przycinany, obrabiany i wzbogacany 
o dźwięk. Obok tysiąca dziewięciu set 
efektów wizualnych powstało ponad TY¬ 
SIĄC dźwięków, od mowy obcych po od¬ 
głosy wydobywające się z silników stat¬ 
ków kosmicznych, napędów pod race rów 
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czy szum mieczy świetlnych, przecinają^ 
cych po wietrze, Wyczekiwanie na ame ry« 
kańską premierę kinową „Gwiezdnych 
Wojen" dodatkowo potęgował fakt,że ra¬ 
zem z nią miał wejść do kin nowy system 
dźwięku * Dolby Digital Surround EX. 
Właściciele kin musieli wydać nawet do 
40GO dolarów na dodatkowe głośniki na 
tyłach widowni, żeby móc najlepiej przed¬ 
stawić dźwięk najnowszej części Gwiezd¬ 
nej Sagi. 

Gwiezdnej jakości 
dźwięk 3D 

System dźwięku Dolby Digital Surro¬ 
und EX po raz pierwszy w historii kina 


umożliwia otrzymanie prawdziwie prze¬ 
strzennego (360 stopni) dźwięku. Samo¬ 
lotom czy pojazdom kosmicznym, przela¬ 
tującym na ekranie, towarzyszy więc nie¬ 
samowicie realistyczne wrażenie przesu¬ 
wania się odgłosów dokładnie nad głowa¬ 
mi widzów. Przy dotychczasowych techni¬ 
kach odgłosy w filmach pochodziły najczę¬ 
ściej z lewego lub prawego tylnego rogu 
kina. jeżeli się dokładnie wsłuchałeś, mo¬ 
głeś odnieść wrażenie, że dźwięk prześli¬ 
zguje się wzdłuż ścian, zamiast przepływać 
przez słuchającego.To jednak zmieniło się 
z nadejściem Dolby Digital Surround EX, 
Odgłosy z tylnych głośników nagrywane 
są na osobnym kanale, zatem są niezależ¬ 
ne od głośników lewo i prawostronnych. 
Dlatego też niezależnie od tego czy śle¬ 


dzisz w środku,czy na brzegu sali kinowej, 
słyszysz napęd podracera tak, jakbyś znaj¬ 
dował się w kabinie piłoś, 

Digital Surround BX został rozwinięty 
przez weteranów techniki dźwiękowej 
Dolby tTHK, Przedstawiciele tej ostatniej 
firmy uważają, że trzeba zrobić wszystko, 
aby dźwięk brzmiał tak, jak zmiksują go 
twórcy filmu. Dlatego jej pracownicy po¬ 
dróżowali od kina do kina, testując działa¬ 
nie wyposażenia nagłaśniającego w po¬ 
szczególnych salach. Jeśli wszystko było 
w porządku, przyznawali certyfikat,odna¬ 
wiany co roku. Za działaniami THX kryje 
się sam George Lucas. Powodów jego za¬ 
chowania należy szukać w roku 1983, kie¬ 
dy to do kin wkroczyły „Gwiezdne Wojny 
- Powrót JedP. Lucas doznał strasznego 


Gdzie na filmie ukryty 
jest dźwięk? 


f, Dafby PigftaJ 1__ 
Suma und EX 
Miejsce dla 
informacji c dźwięku 
W systemie Dalby 
Digital znajduje się 
między perforacjami 
na taśmie. 
Przechowywane są 
tutaj także dane dla 
nowego Surround 
EX 


2, du -*Tfmecade 
łnforniffiion 
Pny dts dźwięk Znajduje 
się na CD. Ścieżka kodu 
czasu (dokładnie na 
brzegu obrazków) 
odpowiada za ta, żeby 
dźwięk / obraz biegły 
jednocześnie 



3.5DDS - Cyfrowa 

ścieżki] dźwiękowa 
Technika SDDS używa 
do magazynowania 
informacji 
dźwiękowych 
zewnętrzne krawędzi 
taśmy 



4. Ścieżka dźwiękowa 
Dalby A ( 
foolbySR 

Dwie analogowe ścieżki 
dźwiękowe zawierają 
stereofoniczny soundtradc 
Używa się ich jako 
ostatniej deski pomocy, 
gdy zawiedzie dźwięk 
cyfrowy 

Obok informacji 
a obrazie na taśmie 
celuloidu i vćj znajdują 
się również śc/ężki 
różnych systemów 
dźwiękowych 






















Teraz dźwięk staje się jeszcze 
bardziej realistyczny: dzięki Dofby 
Digital Scnound £X szum statków 
kosmicznych rozlega się dokładnie 


Dolby A t Doiby SU 


Dałby Dsgrtat ■- dts 


19?Ł PbwT ńt mi: Jurasie 

Batmana Pafk 

Chociaż prawie nie słychać różnicy, Dofby 
Digital i dts pod względem technicznym 
kroczę zupełnie odmiennymi drogami: w 
Dolby Digital dźwięk przechowuje s/ę jako 
O i t między perforację na firnie. 
Natomiast w systemie dts jako źródło 
danych steso wany jest CD-Rom 
zsynchronizowany z filmem. 


Muzyką 


Mowa 


Efekty 
z lewej 


SDOS 


zawód u. gdy okazało się t że w wiciu kirach 
od strony akustycznej film „nie wypaliT. 
Z powodu złego sprzętu widzowie nie 
mogli odebrać wielu z pracochłonnych 
efektów dźwiękowych. 

Epoka dźwięku 
cyfrowego 

Na początku lat 90-tych jakość dźwię- 
ku poczyniła kolejny milowy krok do przo¬ 
du. Dzięki systemom Dolby Digital, des 
i SDDS. analogowa technika dźwięku 
została zastąpiona pi-zez lepszą, cyfrową. 
Otrzymano wówczas doskonałą jakość 
podobną do tej z płyt CD. Twórcy filmo¬ 
wi mogą teraz korzystać z nowych 
możliwości i tworzyć dźwięk przestrzen¬ 
ny, który płynie przez cztery i więcej od¬ 


dzielnych kanałów. 

Technika zapisu analogowego nte ode¬ 
szła jednak całkowicie w zapomnienie. 
Znajduje się ona na każdym filmie i służy 
jako koło ratunkowe, w razie wystąpienia 
błędów na ścieżce cyfrowej. 

Projektor odczytujący z taśmy informa¬ 
cje o dźwięku może przecież po setkach 
przebiegów pozostawić zarysowania 
w cyfrowej ścieżce. Diatego też George 
Lucas postanowił robić filmy całkowicie 
cyfrowe, 

W czerwcu wystartowały w czterech 
amerykańskich kinach próby z cyfrowymi 
projektorami, będącymi kolejnym przy* 
Stankiem w drodze do lepszej jakości. 
Pierwsze kroki zostały już poczynione: 
„Część 1" jako pierwszy film kinowy opu¬ 
ściła celuloid żeby składać się w całości już 
tylko z zer i jedynek. 


Subwoofer i pięć wielkich głośników stoi 
w SDDS za ekranem. Efekty przestrzenne 
są jak w systemie Dolby Digital i dts roz¬ 
dzielone na dwie strony saiL Najlepiej 
wypadają przy tej technice głównie kosz¬ 
towne ołmhkanałowe hollywoodzkie me- 
gaprodukcje takie jak “Godzifia 


Dolby Digital Surrotmd EX oferuje 3 (!) orf* 
dzielne kanały dla efektów. Wicie kin przy¬ 
gotowało głośniki za ostatnim rzędem. 
Trzeci kanał dla efektów oznacza, że 
dźwięki będą się przemieszczały dokładnie 
zza twych pleców w kierunku ekranu, lub 
z prawej strony na lewą. 


Jak z danych powstaje dźwięk 


Tok pracuje 
urządzenie 
odczytu dźwięku 
w projektorze 


Światło z dwóch 
oddzielnych 
źródeł (diod) 
świeci przez 
analogowe 
i cyfrowe ścieżki 
dźwiękowe 
taśmy 

celuloidowej, 

padając 

na światłoczułe 

części, które 

zamieniają 

je w sygn ały 

elektryczne 


W tym kierunku przesuwa się ffm 
W projektorze 


Ten sygnał dla dźwięku 
analogowego zostanie 
użyty tylko w razie 
konieczności 

Sygnał dźwięku 
cyfrowego dzielony 
jest na 6 łub 
S kanałów 

Za pomocą tych 
światłoczułych 
efementó w światła 
zamieniane jest 
w sygnały 
elektryczne, które 
wędrują do głośników 

Soczewki optyczne w urzą¬ 
dzeniu dźwiękowym projek¬ 
tora troszczą się o dobrą 
ostrość ścieżek dźwięko wych 


Przegląd najważniejszych systemów dźwiękowych 

W połowie lat 20-tych po raz pierwszy na taśmie celuloidowej 
umieszczono ścieżkę dźwiękową* Film dźwiękowy narodził się 
wraz ze „Śpiewakiem Jazzowym”, ale dźwięk stereo trafił do kin 
dopiero 50 lat później* Każdemu ulepszeniu techniki dźwięku 
towarzyszyły jakieś szczególne filmy 


Ustawione za ekranem dwa głośniki 
przekazują lewo- i prawostronne efekty 
stereo oraz muzykę. Środkowy głośnik 
odgrywa mowę * W ten sposób dobrze 
słyszysz glos aktorów zsynchronizowany 
z ruchem ich warg, bez względu na ta, 
gdzie siedzisz na sali Głośniki na ścianach 
przekazują takie efekty, jak eksplozje. 


Matnx 

System Sony Dynamie Digital Sound 
f SDDS) oparty jest aż na ośmiu kanałach* 
jest to wymagająca największych nakładów 
i najdroższo technika, oferująca jak dotych¬ 
czas najlepszy dźwięk ; W Niemczech znaj¬ 
duje się zaledwie S0 kin z SDDS. W Amery¬ 
ce jest ich natomiast około £600. 


Podstawowy układ podobny jest do 
poprzedniego , Nowością w tym systemie 
jest subwoofer z głębokim basem, ukryty 
za ekranem i dwa oddzielne kanały dla le¬ 
wo i prawostronnych odgłosów. Dzięki te¬ 
mu możesz np- odnieść wrażenie-, ie statek 
kosmiczny przelatuje nad tobą ż lewej na 
prawą stronę. 


Format Swround EX jest rozszerzeniem 
systemu Dolby Digital. Dzięki kilku dodat¬ 
kowym głośnikom na tyłach safi i niewiel¬ 
kiej liczbie potrzebnych uchwytów właści¬ 
ciele kin mogą szybko przerobić swoje 
f ,stare" Dolby Digital na najnowszy system 
dźwiękowy. 


1977; Gwiezdr* 1990: TanOący 

Wojny z Wilkami 

Georga Lucas jako jeden z pierwszych 
twórców zastosował wielotonową techni¬ 
kę Dolby w „Gwiezdnych Wojnach* 1 . 13 łat 
później Dolby wprowadziło poprawioną 
technikę Dolby SR. W ten sposób przy wy¬ 
mieszaniu dźwięków osiągnięto więcej dy¬ 
namiki (wykorzystując stosunki dźwięków 
najcichszych do najgłośniejszych). 


Muzyfra 

Mowa 

1 


Efekty'*' 
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Igor musi wyglą¬ 
dać naturalnie 
z każdego profi¬ 
lu, Tylko wtedy 
możni mieć 
pewność, że 
w ostatecznej 
animacji prezen¬ 
tera nie pojawią 
się żadne 
sztuczne ruchy 
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jeden z pierwszych etapów po wstawa¬ 
nia ludzkiej twarzy Igora, W siatkowy 
model głowy wirtualnego prezentera 
zostały już wsciwtone oczy. Ich przy¬ 
gotowanie wymagało artyzmu i ciężkiej 
pracy, W końcu jak mówi przysłowie: 
„Octy są obrazem duszy człowieka” 


Kolorowe punkty na obrazku to tzw. „ko¬ 
ści" łdt przesunięcie zmienia kształt głowy 
Igora. Najważniejsze jesz modelowanie po¬ 
liczków oraz warg, ale nie można pominąć 
brwi oraz powiek 


WWW.łGOR.PL 


5 minut 


WIRTUALNY IDOL 


Wiele rzeczy uznawanych przez naszych 
przodków za niemożliwe do zrobienia, 
jest obecnie nieodłącznymi elementami naszej 
cywilizacji. Samoloty,łodzie podwodne, 
statki kosmiczne... Czy podobnie będzie 
z wirtualnymi aktorami? 


J eszcze 20-30 lat temu uważano, 
że stworzenie wirtualnej postaci, 
której ruchy idealnie naśladowały¬ 
by ludzkie, jest praktycznie niewykonal¬ 
ne. Twierdzono, że wymagałoby to zbyt 
skomplikowanych obliczeń i mogłoby za¬ 
jąć cafe lata, a i tak rezultat byłby daleki 
od oczekiwań. Jak się okazało, pesymiści 
nie mieli racji. Wszystko wskazuje 
bowiem na to. że już w bliskiej przy¬ 
szłości na ekranach telewizorów i kin 
pojawią się wirtualni aktorzy. 

Od ponad dwóch lat niezwykłą 
popularnością cieszy się w Japo¬ 
nii piosenkarka Kyoko Datę. Nie 
byłoby w tym nic niezwykłego, 
gdyby nie to, że jest ona postacią 
wirtualną {patrz ramka), 

W Polsce znaczącą datą dla 
wirtualnych aktorów był 15 
września 1999 roku .Wtedy wła- 
pojawił się w programie 
„W Sieci" wirtualny prezenter 
Igor. W ciągu tygodnia występuje 
on na ekranie zaledwie przez około 


5 minut, ale przygotowanie takiego krót¬ 
kiego wejścia zajmuje cały tydzień wytę¬ 
żonej pracy? 

Zanim Igor rozpoczął swoją telewizyj¬ 
ną karierę, musiał zostać wykonany 
kawałek po kawałku. Na początku przy¬ 
gotowano trójwymiarowy, w pełni 
przypominający człowieka, model głowy 
Igora. Ta część pracy była najłatwiejsza, 
a do tego trzeba ją było wykonać tylko 
jeden raz. Także jednokrotną, choć już 
nieco trudniejszą, czynnością był wybór 
na głowie Igora właściwych punktów 
charakterystycznych, tzw. „kości 1 '. Prze¬ 
suwane są one na trójwymiarowym mo¬ 
delu i powodują zmianę kształtu warg 
oraz twarzy. 


Igor uczy się mówić 


Jednak najtrudniejszym zadaniem było 
przygotowanie animacji ruchów,wykony¬ 
wanych przez Igora {zwłaszcza ruchów 
warg i mimiki). Ruchy warg wirtualnego 
prezentera powinny być bowiem zsyn- 


łgor po licznych 
zabiegach 
kosmetycznych. 
Dopiero w takiej 
postaci może 
pojawić się na 
ekranie 
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Artur i Robert przy 
pracy. Oprócz 
Igorem zajmują się 
także innymi 
projektami. Dla nich 
doba powinna mieć 
przynajmniej 48 
godzin 


Na pierwszym pianie Artur Łofko. Przygotowanie roboczego 
modelu Igora zajęło mu na domowym komputerze dwa dni\ 
Wgłębi Ryszard Wojtyńskk zaprojektował m.tn. oczy Igora 


Robert Chicfński wyjmuje kasetę z przygotowanym materiałem {Urnowym 
na następne edycje programu ..W Sied”. Teraz nadszedł czas na zasłużony 
odpoczynek a od poniedziałku wszystko zacznie się od nowa 


chronizowane z wypowiadanymi przez 
niego stówami. 

Na początku na sesję filmową zapro¬ 
szono Eektora czytającego kwestie Igora 
(Jacka Kopczyńskiego), Sfilmowano wte¬ 
dy w Jaki sposób wypowiada on poszcze¬ 
gólne stówa. Oprócz tego twórcy Igora 
uważnie obserwowali zarówno siebie jak 
i swoich kolegów zArtLogic. Te ostatnie 
materiaty miały jednak charakter wyłącz¬ 
nie pomocniczy, bo każdy człowiek mó* 
wi zupełnie inaczej - różny jest jego układ 
warg i mimika. 

Uzbrojeni w te obserwacje twórcy fgo- 
ra zabrali się do ,.nauczenia” go mowy 
Na początku dla każdej wymawianej gło¬ 
ski musieli opracować charakterystyczne 
klatki r ob razu jące u kład wa rg i mi m kę, By¬ 
ła to bardzo żmudna I czasochłonna pra¬ 
ca, wymagająca olbrzymiej precyzji. Ko¬ 
rzystając ze zgromadzonych danych fil¬ 
mowych odpowiednio przesuwano „ko¬ 


ść i ł ‘, tak aby uzyskać jak najbliższy orygi¬ 
nałowi (lektorowi) układ warg i twarzy 
łgora. Następnie otrzymane w ten spo¬ 
sób klatki ustawiano we właściwych od¬ 
stępach czasowych, tak aby odpowiadały 
one wypowiedziom Igora z przygotowy¬ 
wanego program u.Ten etap pracy jest naj¬ 
dłuższy i zajmuje 2-3 dni. 

Zanim jednak Igor mógł przemówić, je¬ 
go twórcy musieli pokonać jeszcze jedną 
przeszkodę. Każda sekunda programu te¬ 
lewizyjnego musi bowiem zawierać 25 
klatek filmowych.Tymczasem w ciągu se¬ 
kundy lektor wymawia określoną liczbę 
głosek* a klatek dla nich charakterystycz¬ 
nych jest mniej niż 25. Ponadto przejścia 
pomiędzy tymi klatkami nie byłyby 
płynne, lecz skokowe, a więc nienatural¬ 
ne. Dlatego też kolejny, jednodniowy 
etap poświęcony jest na stworzenie płyn¬ 
nych przejść pomiędzy poszczególnymi 
klatkami charakterystycznymi. Za wyko- 


Igor jest już prawie gotowy - ma już oczy, 
zęby i skórę. Ostatnim etapem jest nałożę’ 
nie na „ gipsowy" model kolorów oraz doda¬ 
nie włosów i ubrania 


rak powstał Igor, 
virtuainy prezenter 

Na początku była siatka 
Punktem wyjścia byt wyłącznie siatkowy', 
przestrzenny model głowy Igora. Powstał on 
przez zeskannwanie trójwymiarowym skane¬ 
rem głowy prawdziwej osoby. Takie urządza 
nia są bardzo drogie, dlatego nieopłacalne 
było jego kupno w celu przygotowania mode¬ 
lu głowy Igora. Trzeba było skorzystać z jed¬ 
nego i gotowych projektów. 

Fabryka części 

W pierwszej kolejności zaprojektowane zo¬ 
stały oczy Igora* które następnie osadzono 
w kalkowej" głowie. Polem w laki sam spo¬ 
sób wirtualny prezenter otrzymał kompletne 
uzębienie. 

Rzeźbienie w komputerze 

Na lak przygotowany model nałożono biała 

skórę, którą naslępnie wymodelowano, Do : 


ra była kolorowana, tak aby ubarwianiem 
skóry [gor przypominał białego człowieka. 

Ostateczna kosmetyka 
Końcowy etap tworzenia Igora polegał na do¬ 
braniu mu fryzury oraz stroju. Dopiero kiedy 
wirtualny prezenter wygląda! Idealnie, można 

programem - animt wania mchów waro 
i mimiki. 


nanie tych animacji odpowiada sieć 
współpracujących ze sobą komputerów, 

Na początku twórcy Igora stara fi srę^żfr- 
by wypowiadał poszczególne głoski bar¬ 
dzo wyraźnie,Okazało się jednakże w ta¬ 
kim wypadku wirtualny prezenter mówi 
zbyt szybko i porusza wargami jak „kara¬ 
bin maszynowy". Wyglądało to bardzo 
nienaturalnie i wymagało zmiany Dlatego 
też uzależniono sposób wymawiania 
przez Igora poszczególnych głosek od te¬ 
go, jakie inne głoski z nimi sąsiadują. Ta ki 
model jest w rzeczywistości bliższy praw¬ 
dzie, gdyż zupełnie inaczej wymawiamy 
np^b" w wyrazach „bić 1 r i „bas". Po kilku 
tygodniach „nauki* 1 Igor mówi już na tyle 
naturalnie, żo możliwe jest odczytanie 
niektórych wy razów z ruchów jego warg. 

Ludzka twarz Igora 

Wszystkie opisane powyżej prace pro¬ 
wadzone są na „siatkowym" modelu Igo¬ 
ra, żeby niepotrzebnie nie komplikować 
obliczeń. Dopiero podczas ostatniego 
etapu pracy również zajmującego jeden 
dzień, Igor odzyskuje swój ludzki wygląd, 
Na każdej z przygotowanych wcześniej 
klatek, na siatkowy model twarzy nakła¬ 
dana jest wówczas skóra, Igor ponownie 
otrzymuje oczy i włosy oraz ubranie. 
Ustalane jest również oświetlenie mode¬ 
lu oraz dołączane tło. Dopiero po takich 
zabiegach upiększających Igor gotowy 
jest na występ w telewizji, 

Droga do Hollywood 


Stworzenie wirtualnej postaci* która 
mówi i porusza się jak człowiek, jest nie¬ 
zwykle trudne. Widzowie są przecież 
najwyższej klasy ekspertami od wykry¬ 
wania nienaturalnych zachowań. Od 
urodzenia przebywamy w towarzystwie 
innych ludzi. Twórcy z Art Logic nie 
ukrywają, że chociaż dysponują bar¬ 
dzo nowoczesnym sprzętem. Ich 
Igor jest jeszcze daleki od dosko¬ 
nałości Trzeba jednak przyznacie 
z programu na program wygląda 
coraz naturalniej. Może już niedługo 
zrobi prawdziwą karierę nie tylko w Pol¬ 
sce, ale też na świecie? 


inro 


Piękna Kyoko 

Kyoko Dale ma 10 lat. 163 cm wzrostu i wa¬ 
ży 43 kg. Jest bardzo zgrabna, jej wymiary 
te 83 -56-82. Pracuje jako piosenkarka, ale 
pomaga również w restauracji. W życiorysie 
Kyoko nie byłoby nic dziwnego, gdyby nie 
fakt, że została stworzona,., wyłącznic 
w komputerze. 

Historia Dale zaczęła się w 1985 roku, kiedy 
japońska tf mna Hori Prcduetten rozpoczęła 
prace nad projektem DK-96 [dfgitat tóds, 
czyli wirtualne dziad). Celem tego przedsię¬ 
wzięcia było stworzenie pierwszej całkowi¬ 
cie wirtualnej kJofki. Do prac zasiedli speda- 
tiśti z różnych dziedzin, poczynając od mr- 
slrzów tworzenia wirtualnych postaci (nad 
samą twarzą Kyoko pracowało ponad 10 
osób), na specjalistach od reklamy kończąc. 
Rezultat ^miesięcznych starań przeszedł 
najśmielsze oczekiwania. Powstała prawdzi¬ 
wa wirtualna idofka* która porusza się, śpie¬ 
wa 1 ma swój bardzo starannie opracowany 
życiorys- Zadbano o jego wszystkie elemen¬ 
ty (wiemy nawet, jaką wadę wzroku ma Ky- 
oko). Jdolka wydala już płytę ze swoimi pio¬ 
senkami, nakręciła teledysk i prowadzi pro- 
Tam radiowy. 

Cyoko Dato ruf razu podbiła serca milionów 
japońskich nastolatkóv/. Slafa się uricle- 
śnientem ideału, Nic dziwnego. Jest piękna, 
mądra i utalenlowana. 

Na razie rozwój 
techniki nie po 
zwala na to. że¬ 
by pojawiała się 
.na żywo“ To 
jednak może 
się niedługo 
zmienić i wtedy 
XXI wiek na 
pewno będse na¬ 
raża! do Kyoko Datę 
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W mroźne 21 mowę wieczory można oderwać się od komputera i poświęcić chwilkę na 
rozrywkę intelektualną* czylf rozwiązanie krzyżówki. Nagrody zostaną rozlosowane wśród 
tych osób. które do 20 XII 99 pizyślą kartki z hasłem (tworzy je dwanaście liter z oznaczo¬ 
nych pól) na adres redakcji: 

CLICK!, Aleja Stanów Zjednoczonych 53, £>4-028 Warszawa 
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SYST6MUI 


OD JUTRA MUSZE BARDZIEJ CHRONIĆ 
HASŁO WSTĘPU DO „DZISIAJ" ^ 


RESET 

I UAKTYWNIENIE 
DODATKOWEJ 
PAMIĘCI „DZISIAJ". 
BEZPROBLEMOWY 
START 


ŻARTY 

Co jest najszybsze w komputerze 
z procesorem 286? 

- Wiatraczek*,. 

• 

jaka jest różnica między komputerem 
a praniem ? 

- Komputer inaczej się zawiesza * *, 

/akie miasto jest stolicą polskich 
hackerów ? 

- Kracków ,« « 

Charakterystyka miłośnika 
komputerów; 

- nie patrzy, tyfko skanuje 

- nie czyta, tylko przetwarza 

informacje 

- nie ogląda telewizji, 
tylko digrtaiizuje obraz 

- nie przygląda się* tylko zoom uje 

- nie uczy się, tylko uaktualnia dane 

- nie przypomina sobie, 
tylko odświeża pamięć 

- nie przepisuje, tylko kopiuje 

- nie pije alkoholu , tylko wchodzi 

w ffirtual Reallty 

- nie śpi, tylko wstrzymuje system 

- nie chodzi do ubikacji, 
tylko opróżnia trersh 

- nie pakuje walizki, tylko żtpuje bagaż 

- nie sprząta pokoju, 
tytko go defragmentuje 

- nie dzwoni, 

tylko diaf-up networkinguje ... 


Przychodzi facet do kawiarenki 
internetowej i pyta: 

■ Czy są jakieś wolne komputery 
- Nie, u nos wszystkie 
komputery są szybkie ,.. 


Co to jest nowa wersja programu? 

- jest to program, w którym usunięto 

stare błędy, a drożono nowe « + > 

Ilu potrzeba programistów 
do wkręcenia żarówki ? 

- Ani jednego, bo to sprawo 
hardware'u . * * 

• 

Od dziś będziemy liczyli na kompute¬ 
rachl - oznajmia nauczycielka. 

- Wspaniatel - cieszą się uczniowie 

- No to kto mi powie, ile będzie pięć 
komputerów dodać dwadzieścia 

dwa komputery? 
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Co jest najszybsze w komputerze 
z procesorem 286? 

- Wiatraczek*,. 

• 

jaka jest różnica między komputerem 
a praniem ? 

- Komputer inaczej się zawiesza *,, 

jakie miasto jest stoiicg polskich 
hackerów ? 

- Kracków ,,« 

Charakterystyka mi/ofnika 
komputerów; 

- nie patrzy, tylko skanuje 

- nie czyta, tylko przetwarza 

informacje 

- nie ogląda telewizji , 
tylko dtgftaitzuje obraz 

- nie przygląda się, tylko zoomuje 

- nic uczy się, tylko uaktualnia dane 

- nie przypomina sobie, 
tylko odświeża pamięć 

- nie przepisuje, tylko kopiuje 

- nie pije alkoholu, tylko wchodzi 

w WrtuaJ ReoiJty 

- nie śpi, tylko wstrzymuje system 

- nie chodzi do ubikacji, 
tylko opróżnia trash 

- nie pakuje walizki, tylko zipuje bagaż 

- nie sprząta pokoju , 
tytko go defragmentuje 

- nie dzwoni, 

tylko dlof-up networkinguje 

Przychodzi facet do kawiarenki 
internetowej i pyta; 

- Czy są jakieś wolne komputery 17? 

- Nie, u nos wszystkie 
komputery są szybkie ,.. 

Co to jest nowa wersja programu? 

« jest to program, w którym usunięto 
stare błędy, a drożono nowe , + * 

Ilu potrzeba programistów 
do wkręcenia żarówki ? 

- Ani jednego, bo to sprawo 
hardware'u . * * 


Od dziś będziemy Uczyli na kompute¬ 
rachl - oznajmia nauczycielka. 

- Wspanialei - cieszą się uczniowie 
- No to kto mi powie, iie będzie pięć 
komputerów dodać dwadzieścia 
dwa komputery? 













































































































































Spj Każda z gier* które opisaliśmy w 
if v J CLICKU! ma pewne chatakterysty- 
jg) czne elementy. Czy potrafisz rozpoz* 
EJ nać skąd pochodzą te fragmenty? 


Rest o f Work 


Fałszywy 

ŻYCIORYS 


Kilka dni temu doszło do sfca 

52?™* podaWa,a *lę za 
d„T/t szczęście, że nie zn*t 
dokładnie życiorysu Ury i podając 

osiem'b* e d- PaS A P ° rtOWei Popełnił 
osiem błędów. Czy potrafisz je ws k; 

1 nazwisko: Lara Crcf 
D f ta urodzeni a: 25.12.1S6S 
Hi®jsce urodzenia: Tyimbled 
narodowość: Czeska 
Wzrost: i,85 a 
Waga: 58,S kg 

Stan < "Y Wila Y: mężatka z dwć 




Swoją szkoln, 


ią edukację 
początku pobierałam pry* 
yiimiećon High Schoo.l dl 
do szesnastego roku życi 
k°y e nobby co przede ws 
publicystyka. Mam l$k wy 
wspinać. 

Obecnie jestem bardzo z 
Karder XV" na PC, ?sx i ; 
^czvć mogę również wystęt 
d0 Piosenki „Ein Schwein 
mężczyźni) oraz reklamie 
POpularnonai i Vm.r a : 


Homer i Pan Burnsaus z Simpsonów marzną na śniegu. Obrazki różnią się 
od siebie siedmioma szczegółami. Czy potrafisz je znaleźć? 

Rozwiązanie znajdziesz na stronie 60, 




spotkałam Yeti". 
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MALI 

BOHATEROWIE 

Kiedyś na pólkach sklepowych królowały 
paskudnie wykocarie fi^urKj-koszmarki, 
które nieudolnie usiłowały przedstawiać 
bohaterów z filmów, gier lub książek, Ma 
szczęście lefaz przyszły tłuste lata. szcze- 

^onsołowych: METAL GEAR SOLID 
i TEKKEN 3. Można już kupić u nas figurki, 
przedstawiająca wybranych bohaterów 
tych przebojów. Czym różnią się one od 
dawnych koszmarków? Przede wszystkim 
dokładnością wykonania Z teką samą sta¬ 
rannością zrobione są zarówno najwięk¬ 
sze, jak i najdrobniejsze fragmenty postaci. 
Figurki z METAL GEAR SOLID doskonale 
zachowaj klimat z gry (czasami aż der¬ 
ki przechodzą po plecach), a szere¬ 
gu EKKEN A reprezentują tacy boha¬ 
terowie jak YOSHIMiTSU (3), TRUE 
QGRE(1), DEYILJIN (2JcrazHE- 
IHACHIMISHIMA (4J. Figurki na 

t pewno spodobają się wszystkim 
miłośnikom MGS i TEKK EN A. 
GtewysfaćMikotaja: 

ULTIMA 

ul, Chtodna 35^37 pawilon 7 
Warszawa 
tai: 624*70-16 

^ Cena;MGS69zfJ30lU00zi 


ciicsc# 


Hoies UKiaó wlskitfefeffl figurki 
HElHflCHIi Zostaniu ona radoMwana wśród 
tych, którzy przyślą fikcji kartkę 
póG2J&wą z ni-Jcjonym^up*^! 
konkursowym orazodpcwiediJą no pytanie: 

Na jaktej platformie tkiata TCKKEN 3* Na ę 
„ odpoi^ma^inty^fo af mbs, .4 
teg^ifi(lfjidtł^ fj 
ZSP' firma ULTIMA, c 




Wśród gwiazd wędruje wielki i bar* 
dzo stary Żółw, na którego- grzbiecie 
stoją cztery Ston' 10 , Na ich plecach po¬ 
łożony jest natomiast Świat Dysku, 
którego twórcą jest angielski pisarz 
Terry Pratchett. Cykl doskonałych 
powieści, których akcja rozgrywa ss* 
w tym Świede, zawiera już dwadzie¬ 
ścia kilka pozycji, z których część zo¬ 
stała wydana także w Polsce. 

Jeżefi nie przeczytałeś jeszcze żad¬ 
nej z opowieści ze Świata Dysku, mu¬ 
sisz koniecznie nadrobić zaległości! 
Są to bowiem jedne ze śmieszniej¬ 
szych i ciekawszych książek. Jakie zo¬ 
stały oslalnk) Wydana, Niedawno uka¬ 
zała saę ktriejna część cyklu 
zatytułowana .Straż! Straż!', 

Na podstawie książek Prachella 
ziębiono także trzy bardzo dobre gry 
przygodowe. 

Cena 12-20 zt 

Gdzie wystać MMaja: 

Księgarnie w całym kraju, 

Spizedaż wysytfcowa w Klubie 
Książki Księgami Krajowej 
tei: 0800-2244-88, 0800-123-124 
(połączenia bezpłatnej 
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CLICKOŁAJI SONY POLANO podarowali 
Wam dwto gry. Zostaną one wylosowane 
wśród osób. które wyślą tfo 20 XII9$ na 
adres redakcji karft#Łkuponem i od- _ 
'. „powfedzią na pylenie: Cry przerabia- j 
y ,_me konsoli, wcolu korzystania z S% 
■Mf .. pirackich gier, może ją 


zniszczyć? 


GitDEEf -S^Każd&p ro- 

dVr£ff V$' v kunaStóęte 

WYMUfl* wydają spe- 

MM a 1/MfłfC cjalne wersje swoich 
gier, kióre ubogacane 
$ą o najróżniejsze gadżety, 
Niesiety. często nie są one dostępne w Pol¬ 
sce, Tak też jest w przypadku dwóch edycji gier 
SONY, Dwie supercdycje gier na Piayslaiion 
możesz jednak wygrać w naszym konkursie! 

Pierwszą z nićfo jest nowość: 
DISNEYS TARZAN (2). Oprócz samej gry. 
w pudelku znajduje się tampar&a przepaska 
Tarzana (3) oraz jego nóż {4). W takim ubraniu 
raczej nie wyjdziesz teraz na dwór, ale na lalo 
lub sylwestra na Hawajach strój w sam raz. 
Drugi komplet to RIDGE RACER TYPE 4 (1). 
W środku pudełka znajduje się gra oraz czarna 
koszulka ze srebrnym napisem'*' nazwą wyści- 
gów {5), Do obydwu kompletów dołączono rów¬ 
nież CD-ROM z dt>itelkowymi materiałami na 
temat gier. Jeżeli nie wygrasz tych prezentów 
w naszym konkursie, mores? zamówić ir swoje* 
go Mikołaja same qrv. 

Cena:TBJzant89zł i RFTriKzt 
Gdzie wystać Mikołaja: 

Firmowe sklepy SONY w całej Polsce 


331© .1 


", '■ 


CD Projekt 
CD Projekt 


59 


4921 


49 tl 


Zbliżają się Święta 
a Mikołaj pakuje 
prezenty. CLICK także 
djpbrze przygotował się 
to Gwiazdki. Mamy 
fas (i Waszych 
^ Mikołajów) nie tylko 
>ropozycji 
njhświetne 
upominki, 
ale również sami 
rozdajemy 

prezenty w konkursach! 
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Baldurs Gate PAK 

Inoibation 


Setfers 3 PAK 


TcmbRaider3 

Achon-Advanture 

PC 

Mirage 

9921 

HeroesdMtght&MagtcS 

Strategia 

PC 

Mi ragę 

149 zl 0 

Coltn McRae Rally 

Wyścigi 

PC 

Mirage 

99 Zl 01 

• System Shock 2 

Adion-Adventure 

PC 

IPSCG 

9921 Q 

DungeonKeaper2 ^ 

Strategia 

PC 

IPSCG 

#j 

Driv6r 

AclJon 

PC/PSX LEM 

93.73971 0 

C aC:Tlberian Sun @ 

Strategia 

PC 

IPSCG 

9921 fl| 

;Te5fei3 Q 

Bijatyka 

Hp$x~ 

Sony Po-artó 

99 zi @ 

Crash Bandicoot 3 

Zręcmościówka 

PSX 

Sony Połand 

' 13921 & 

Hidden S Dangerous 

Action 

PC" 

Piay il 

159 51 



W tonkureie GUCKńE nwtwie wygrać dwa 


Mmoreciewyg 
Skanery PLU5TEK9636T Nagrody zasianą 
1 Izy łych, którzy do-" 


rodasownncjnlpdzy tych, którzy da 20 XII99 
wyślą n&stfrei redakcji kartkę pocztową 
z kuponem oraz odpowiedzią na pyta- 
nfe: Do czego $fu% tor? Wag ro- j- 


DOMOWY . 
FOTOMONTAŻ 


dyulimdowala firma ^ 

wliltimecha vissom. s - 
U . /. 1 
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tia skaner 


Chciałbyś nieco zmodyfikować zdję¬ 
cia z wakacji, np, poprawić swoją opale¬ 
niznę? Możesz zrobić to bez trudu, jeśli 
masz w domu skaner Plustek, Model 
OpłicPro 4831P (2) za zaiedwie 199 zł 
oferuje zadawalającą jakość 
Skanowania oraz oprogra¬ 
mowanie do rozpozna¬ 
wania znaków {niestety 
bez polskich liter) i dlate¬ 
go możesz np. zeskano- 
wać swoje wypracowanie 
z angielskiego pisane na 
biudno. Drozezy model {540 zł}, 
Pfe$tek 9835T (1), nie tylko repeaj 
skanuje, a!e posiada także oprogra¬ 
mowanie rozpoznające potekie znaki 
oraz wbudowaną przystawkę do skano¬ 
wania slajcfóY/ i negatywów zdjęć. 


MuEtjmedia Viśm 
ul. Konstruktorska 4 
Waiszawatel; (022) 8537000 


mmmmmi 1— 


000000000; 

;Yj Tylko zCLICKEEM! —L 
! każdą z dwóch wspaniałych gier 
możesz kupić z* zniżką ID zll 
Wysyłka gier gratis! 

AlLAtmi- ?8tł69złn 
POZA SYNDICA1E * flfet 59 zł □ 
Wystarczy, ic złożysz zamówi&nie 

(opFate pizy odbiorze ze zalicza- 
miern pocztowym) na kartce pocz¬ 
towej - koniecznie nskłej kupon! - 
i wyślesz ją na adres: 

Wirtualny Świst ul Jagiellońska m 
budynek E 03* 301 Warszawa. 


W 


tV 


DosUiwa refowana jest w ciągu 

T4dri 


Uczcsiriierąc w promocji wyrażasz • 
zgodę na umieszczenie swoich da- j 
nyeh w bazie firmy Wirtualny Świat | 
oraz Ich praełwaraanle do ceiówj 
marketingowych. Firma la ośwlad-1 
cza, że w,W dane będą wykorzysty-; 
wane wyłącznie przez nich. 


Tylko i CUCKO! możesz kupić 
każda z gier,, której OFICJALNYM 
DYSTRYBUTOREM jest MIRAGE, 
ntW*Ą 10% 

Kupon można zrealizować osobi¬ 
ście w siedzibie firmy Mirage d ul. 
Obrońców 2C. 03-933 W&rw&we- 
Woiesz także zrealizować kupon 
drogą wysyłkową {oplata przy od- 
brorze, za zaliczeniem poczto- 
wym). W tym celu rtaktej wycięty 
kupon na kartką pocztowa, wpisz 
jaką chcesz grę I podaj swój do¬ 
kładny adres. Polem wyślij kartkę 
na adres: Mtrag utObrpnCÓW 2C 
(X^912 Warszawa 33 
W razie wątpliwości dzwoń: 

Itrf, {022)6161351 

Ofertę gier możesz sprawdzić 

w ogłoszeniach prasowych tub na 

stronic rntemelowEj www.Mirage 

com.pb 


Tylko iCLiCKl EM! mo¬ 
żesz kupić każdą z tych 
gier za jedyne £9 zł 


Command & Conguw; Tlberian 
Sun, Dungeon Keeper2, 
NHL 2000, fffl A 2COd HFA 
2000, Theme Park Wortó 


Kupon można realizować osobi¬ 
ście w IPS CG. ul. Okrężna 3. War¬ 
szawa, fet. £022j 642276G lub Mar* 
met, ul. Wolności 262, Zabrze, tel. 
(032) 2765064' 

Możesz także zrealizować go 
w sprzedaży wysyłkowej. W tym 
celu weżz poczty czerwony prze¬ 
kaz pocztowy wypełnij go i jako 
adresata wpisz 3PS CG, ul. Okręż¬ 
na 3,02-916 Warszawo. Y/pisz też 
lytu! zamawianej gry I opłać 
przekaz na poczcie. Wykonaj kse¬ 
ro opłaconego odcinka przekazu 
i razem z wyciętym kuponem oraz 
lytulem gry wyślij do IPSCG, 
































































Z komórką jesteś 

wszędzie osiągalny, Z tej 

Serii dowiesz się 
wszystkiego o telefonach 
komórkowych 


Z komórką jesteś zawsze dostępny, bez 
względu na to czy opalasz się na plaży, czy 
stoisz na przystanku. Przenośne telefony 
są jednymi z najbardziej popularnych 
przedmiotów codziennego użytku 


Odebrać czy 
nie odebrać 


Świeżutkie 

wiadomości 


J uż czwarta a ty ciągff sterczysz na 
przystanku E czekasz na spóźniony 
autohus, Twoi koledzy zapewne zaraz 
wyjdą z domu. Z komórką sprawa była¬ 
by prosta: jeden telefon i kumple mogli¬ 
by poczekać na ciebie jeszcze kwadrans, 
W telefonie przenośnym znajduje się na¬ 
wet spis telefonów, w którym mógłbyś 
sprawdzić ich numer. W pamięci apara¬ 
tu umieszcza się również krótki komen¬ 
tarz (w praktyce najczęściej nazwisko da¬ 
nej osoby). Spis telefonów pozwala roz¬ 
poznać, kto do nas dzwoni. Kiedy dosta¬ 
jesz telefon x numeru zapamiętanego 
w książce telefonicznej, na wyświetlaczu 
pojawia się przypisana mu informacja. 
Dzięki temu od razu wiesz czy odebrać 
telefon. Musisz jednak pamiętać, że także 
i ty możesz być rozpoznany, kiedy dzwo¬ 
nisz do kogoś na komórkę. Bezpłatna 
usługi identyfikacji rozmówcy dostępna 
jest w droższych taryfach oraz w takich 
usługach jaknp. Simplus. O szczegóły py¬ 
tać należy przedstawicieli danej sieci. 
Czasami może się także zdarzyć, że ko¬ 
mórka nie rozpozna numeru stacjonar¬ 
nego telefon u. Wszystko zależy od typu 
centrali stacjonarnej. 

W czasie gdy urządzenie jest wyłączo¬ 
ne, nie możesz odbierać telefonów, ale 
osoba dzwoniąca może pozostawić wia¬ 
domość głosową w twojej skrzynce 
pocztowej. Za odsłuchanie wiadomości 
będziesz jednak musiał zapłacić. Podob¬ 
nie jak identyfikacja rozmówcy dostęp¬ 
ność I forma tej usługi zależy od opera¬ 
tora i wybranej taryfy. 


S ieci komórkowe oferują także do¬ 
datkowe serwisy informacyjne. 
Piszcząca rano komórka może przynieść 
ci prognozę pogody, wyniki ostatniej ko¬ 
lejki spotkań piłkarskich, tzy informacje 
o tym, że trener Smuda przeszedł z Wi¬ 
sły do Legii. W jednych sieciach rodzaj 
informacji zależy od wykupionego z góry 
serwisu.W innych możesz skierować do 
operatora prośbę o dostarczenie 
krótkiego serwisu 1 płacisz tylko za 
wysłanie wiadomości. Jakiego typu 
serwisy oferowane są przez danego 
operatora dowiesz się w Internecie na 
stronach: 

ERA - http://www.eragsm.eQm .p!/ 
oferta/j n foer^htm 

PLUS - http^Awrw.plusgsm.pl/usIug^/ 
info__plus,shtml 

IDEA - http://www.ldea.eentertel.pl/ 
dcs/in_ser.html 


ona podzielona na wiele krótkich 
informacji. SMS nie wędrują bezpośred¬ 
nio do odbiorcy, tylko trafiają do cen¬ 
trum obsługi wiadomości. Informacja 
dotrze więc do adresata, nawet wtedy 
gdy w chwili nadania jego komórka była 
wyłączona,czy też prowadził on właśnie 
rozmowę. Fakt przechodzenia SMS przez 
punkt obsługi, powoduje również ko¬ 
nieczność uprzedniego zapisania numeru 
centrum w aparade.Ty jednak nie musisz 
go pamiętać. 

Wiadomości SMS można także wysyłać 
za pośrednictwem tzw, internetowych 
bramek SMS. Można je znaleźć na stro¬ 
nach WWW w i ntern ecie: 

ERA- 

http^/www.eragsm, com.pl/sms/sms.asp 
PLUS - httpJ/www. tfijct.plusgsm.pl/sms/ 
IDEA - httpi/sms. centertel.pl/ 
WSPÓLNA DLA WSZYSTKICH 
http:/ffHko5.onctpl/ki/xsrns/ 


Sawy Philipsa to 
najlepszy telefon do 
komórkowych listów 


Listy z małego 
ekranu 


K omórka może również służyć do 
przesyłania wiadomości teksto¬ 
wych do innych telefonów, a także listów 
do Internetu. Do tego celu służą tzw. SMS 
(ang. Short Message Se rvice) .Wystarczy 
wpisać tekst, wciskając klawisze na 
aparacie I wysłać go do Internetu lub 
innego telefonu komórkowego. Maksy¬ 
malna długość jednego SMS to 160 zna¬ 
ków. Możesz jednak wysłać wiadomość 
do 1600 znal<ów, tylko że wtedy zostanie 


Do wiadomości wysyłanych z apa- . 
ratu Sawy Philipsa i z Nokii 3210 
można również dołączać ikony (np. 
serduszko).Jeśli jednak odbiorca nie - 
ma żadnego z tych dwóch aparatów 
, obrazek zostanie przetworzony na 
czasem trudny do rozpoznania twór V_. 
złożony z klasycznych znaków. 











P/aythe Snake 

The Coo\es* the Wet, 




Telefon jak Gamę Boy 


W każdym aparacie komórkowym 
pracuje niewidki,ale wydajny kom¬ 
puter. Dlatego też w niektórych komór¬ 
kach znalazły się małe i proste gierki. Na 
wyświetlaczu najnowszych aparatów 
Nokia (z serii ólXX i 51XX) można np. 
pograć w klasykę lat osiemdziesiątych - 
grę Wąż. 

Gracz steruje tam piksele waty m wę- 
.em t który musi dotrzeć do kolejnych 


zdobyczy, dających mu punkty. 
Za każdym razem zwiększa się jednak 
długość stworzonka.jest to spore utrud¬ 
nienie, bo głowa węża nie może dotknąć 
wijącego się Za nią. ciała,ani też ściany. Im 
dłuższy wąż, tym większą trzeba się 
wykazać zręcznością. Grę można także 
wypróbować bez komórki w Internecie 
na stronie 

www.noktŁcom/snake, 


NOKIA 


Edt tffar feUłCk dkif 4 
Pont Sił* wjiDs 


W zabawną gierkę Wąż możesz pobawić się nawet bez najnowszej Noku. Wystarczy 
wejść na stronę www.nokia.com/make 


Niech dzwoni DJ 


K iedy dzwoni komórka, często zda¬ 
rza Się,że kilka osób nerwowo się¬ 
ga po telefon.Wszystko to wynika z fak¬ 
tu, że ich telefony mają takie same dźwię¬ 
ki dzwonka W większości aparatów mo¬ 
żesz wybrać sobie dźwięk spośród wie¬ 
lu różnych propozycji. Dostępne są za¬ 
równo kawałki klasycznych utworów 
(np. „Dla Elizy") jak i fragmenty z muzyki 
filmowej (np. modny ostatnio temat ze 
„Stawki większej niż życie"), W aparacie 


inFO 


C25 Siemensa można skorzystać z ko¬ 
smicznych melodii, które specjalnie na tę 
okazję ułożyło sześciu Dj-ów. 

Można ich posłuchać na stronie 
www. bei nspi red.com/ c2S/ga Hery/ 
djseetion _ maln.html 

Każdy może sobie także za pomocą 
tego aparatu skomponować własny 
dźwięk. Melodyjki te pasują zresztą rów¬ 
nież do nowych modeli Nokia np,:3210, 
czy Ericssona GF768. 


Cud techniki 
do kieszeni od spodni 

Komórka na pierwszy rzut oka *■< “sc 
skomplikowanie,aietoEylkc r* - 
mlniEelefonach nie widać na srr^ćs: =mr. 
W rzeczywistości jest ona ukryta msrL 
i bez niej urządzenie nie mpgbćy 

wać. __ 

Aparat można otwo¬ 
rzyć. zdejmując znaj¬ 
dujący się z tyiu aku¬ 
mulator, który dostar¬ 
cza telefonowi prądu. 

Pod akumulatorem 
znajduje się mała 
przegródka z Staną 
telefoniczną o wy¬ 
miarach 1.5 na 2.5 
cm {nie mylić z yrięk- Mała karta SlM^st 
siymi kartami telefo- mózgiem komoro 
ntcznymi, za pomocą 

których dzwoni się z budek lelefonsznj r . 
Karta nazywa się SIM {Substóber teertiY 
Module) i bez niej komórka nie może funk¬ 
cjonować {wyjątkiem jest wspomnimy v, te¬ 
ście numer 1 12}. Na karcie zapisana jes= r- 
famnacja. do którego operatora riafezvsz 
{ERA, PLUS, IDEA) i jaki masz rodzą] 
wykupionej taryfy. Poza tym zakodowar;y 
jest tam również numer klienta, za pomocą 
którego firma wie. jaki powinniśmy zaptaćć 
miesięczny rachunek. 

Komórka pozoslaje w kontakcie radiowym 
z masztem nadawczym twojego operatora. 
Taki maszt to nie tylko antena, ale i bardzo 
wydajny komputer. Połączenie między ko¬ 
mórką a masztem ustawiane jest w kilku 
przypadkach. Nie tylko, kiedy ktoś do ciebie 
dzwoni, ale także gdy komórka od czasu do 
czasu melduje się na swoim stanowisku, in¬ 
formując maszt, że jest golowa na przyjęć e 
wiadomości, Gdy zostaje wysiana do ciebie 
rozmowa, centralny komputer operatora za¬ 
sięga informacji masztów nadawczych czy 
docelowa komórka jest w Ech zasięgu. Jeżeli 
jeden z masztów wysyła potwierdzenie, 
dopiero wtedy ustanawiane jest połączenie. 
Jeśii w czasie rozmowy komórka się prze¬ 
mieszcza {np.: kiedy jedziesz samochodem} 
połączenie może być w razie poręby aulo- 
matycznie prcekazywane między masztami, 
Ty jednak nie zauważysz żadnych zmian 
i spokojnie będziesz mógł rozmawiać przez 
swoją ulubioną komórkę. Z kim chcesz 
i kiedy tylko chcesz. 

' m 


m 

wmzmM,żeMojA 
KOMÓRKA JSSnAKA 
SPftYWA 


roli oveMhe DJs to hearthe sound 

DJ Sounds 


Zrobione przez sześciu DJ-ów kosmiczne dźwięki dzwonków na pewno spodobają się 
miłośnikom ostrej muzyki (www.beinspifedxom/<2s/gpiiery/dpection_maJn.htmi) 


Telefon alarmowy 


P osiadasz stary telefon komórkowy, 
w którym nie ma już karty telefo¬ 
nicznej? A może twoi rodzice lub kolega 
kupili sobie nowy telefon. Zapytaj ich czy 
nie mogą ci oddać starego aparatu. Mo¬ 
że cl się on przydać bardziej niż myślisz. 
Bez karty SIM nie będziesz mógł dzwo¬ 
nić do znajomych,ale pamiętaj.że zawsze 
możesz połączyć się z numerem alar¬ 
mowym 112, Połączenia dokonasz nawet 


wtedy, kiedy w aparacie zostały zabloko¬ 
wane klawisze. Nigdy nie wiadomo 
co może się zdarzyć, dlatego noś ze so¬ 
bą stary aparat.W razie niebezpieczeń¬ 
stwa zawsze możesz zadzwonić po 
pomoc. Zostaniesz wtedy połączony 
z komisaratem, który znajduje się nieda¬ 
leko miejsca, gdzie się znajdujesz. 
Komórki, nawet stare, mogą uratować 
ludzkie życie. 


m bęiMs mm 

Skoro już wiesz jak działają komórki 
i operatorzy sieci komórkowych, 
w kolejnych częściach serii będziesz 
mógi dowiedzieć się między innymi o: 

• Właściwej sieci 

• Najlepszych taryfach 

• Telefonie na urlopie 

• Przyszłości komórek 
































w świede wyścigów. Kierownica ma 
także funkcję wstrząsów, dzięki której 
m ręce grającego przenoszą się bar¬ 
dzo silne drgania wywołane kolizjami, 
czy ruszaniem z piskiem opon. 

TWiM TURBO można zamonto¬ 
wać na stole Jub ustawić między uda¬ 
mi, Możliwe jest także regulowanie 
ustawienia wysokości i kąta nachyle- 
^ nia kierownicy. 


■J/czasach bardzo rozbudowa- 
mr nyęh gier wyścigowych nikt nie 
wyobraża sobie ścigania się przy po¬ 
mocy joypada czy klawiatury Świą¬ 
teczną atrakcją dla miłośników wyści¬ 
gów będą więc kierownice PSTWJN 
TURBO w wersji na PLAYSTATION 
I PCTWINTURBO w wersji dla PC. 

Ech zaletami jest dosyć niska cena 
jak na produkty tego typu (około ^ 
380 zł brutto) oraz ciekawe 
funkcje. jjm'. 

Mają one bowiem nie tylko > 
pedały i dźwignię zmiany bie- 
gów,ale także ręczny hamulec, 
który jest nowością . _ *f : 


Cena: 380 zł 
k Działa na; PLAYSTA- 
1 TION t PC 
m Dystrybutor 
Ę MANTA, tel. 
/ * (022) 643 54 20 


FAKTY 
l PLOTKI 


Komputerowe fascynacje 

omm sani 

r aks tytuł nosi 12- minutowa kom¬ 
pozycja muzyczna, którą napisał 
Donald M.Wilson, Powstała ona 
pod wpływem wrażeń twórcy, związa¬ 
nych z jego fascynacją grą przygodową 
KING’5 QUE5T 8. Donald postanowił 
stworzyć dziewiątą częsc tego sławne¬ 
go cyklu. Nie zna. się jednak na progra¬ 
mowaniu i dlatego przedstawił swoje 
odczucia w formie muzycznej.Jak wi¬ 
dać. gry komputerowe mogą być także 
źródłem natchnienia. 

Film na ekranach 

smpsommm kablach 

f OX INTERACTEYŁz ktorego 
wytwórni pochodzi mun 
animowana seria o przygodach 
zabawnej rodziny Simpsonów,zamierza 
wydać grę, w której Bart i jęgo krewni 
będą pomagali graczom zapoznać się 
z grą w kręgle. 

Smacznego? 

PIZZA Z DYSKIEM 

■ Ma miłośników chrupiącej pizzy 
■U czeka niezła niespodzianka, 
u ■ Szkoda tylko, że w USA. a nie 
w Polsce.,Jeżeli ktoś zamówi jeden 
z rodzajów pizzy, będzie nnógi dostać 
na deser jeden z pięciu milionów CD. 
wypełnionych po brzegi demami naj¬ 
nowszych gier na Playstation.W ten 
sposób do Pizzy Hut przyjdzie więcej 
młodych Judzi, a i Sony będzie mogło 
przedstawić swoje produkty. Ciekawe, 
kiedy w naszym kraju przeprowadzane 
będą takie promocje a za połączenie 
z Internetem nie trzeba będzie płacić 
fortuny? 

Dreamcast plus telewizor 
DWA W JEDNYM 

F irma Fuji obiecała wypuszczenie 
na rynek japoński, w pierwszej 
połowie 2000 roku, telewizora, 
w który będzie wbudowana konsola 
Dreamcast. W ten sposób będzie 
możną mieć wszystkie potrzebne do 
życia dementy w jednym miejscu. 


60 okk/ 


Mata co chceta 

wygibasy na kawałku plastiku 


| ry można podzielić na dwa rodzą- 
MM je. Pierwsze z nich to fizyczne gry 
WW sportowe, dzięki którym ćwiczy 
się kondycję, Do drugiego rodzaju należą 
natomiast gry komputerowe. Kiedyś wy¬ 
dawało się, że jedyne mięśnie, które moż¬ 
na sobie przy nich wyćwiczyć to mięśnie 
nadgarstka oraz żwacze (używane do 
podjadania chipsów). Przyjęto wjęc h że gry 
komputerowe nie są dobre dla 
zdrowia. 

Teraz jednak opinia ta 
zaczyna ulegać zmianie. 

Wszystko to dzięki roz¬ 
maitym dodatkom, które 
zaczęto produkować do 
gier. Zaczęła się od 
rozmaitych kierow¬ 
nic, a skończyło 
na... macie do tań¬ 
czenia. 

Na początku 
trudno wyobrazić sobie 
takie urządzenie. Jak 
można tańczyć na kawał¬ 
ku plastiku? Chyba każdy 
gracz podchodzi do takie] 
zabawki z dystansem. Po 
co skakać po macie, skoro można naci¬ 
skać przyciski pada? Oczywiście,że moż- 
naTaniec na macie wnosi Jednak dużo od¬ 
miany i do tego jest dobry dla zdrowia. 

Na czym polega zabawa na macie? 
Urządzenie dołączone jest do gry tanecz¬ 
nej DANCE DANCE REVOlUTION, Na 
razie można ją kupić w Japonii, ale już nie¬ 
długo ma się pojawić także w Europie. 
NEestety, bez tej gry nie można się bawić 
w skakanie po macie. Plastikową płachtę 
rozkłada się na podłodze i podłącza do 
konsoli zamiast pada. Na macie naryso¬ 
wane są oznaczenia, które zwykle znajdu¬ 
ją się właśnie na padzie. 


Później 


utworów i zabrać się za cięż¬ 
ką fizyczną pracę (toznaczy za taniec),Na 
ekranie pokazywane są układy kroków, 
które trzeba wykonać. Od dołu przesu¬ 
wają się strzałki,W momencie kiedy doja¬ 
dą one na samą górę E nałożą się na 
drugie strzałki, trzeba nacisnąć na 
macie na pele z odpowiednią 
strzałką. 

Na początku zabawa 
nie jest łatwa. Trzeba 
znaleźć sobie tro¬ 
chę miejsca na 
rozłożenie ma¬ 
na podło 
Mata 
też do 
śliska 
czasami 
bar- 


wygoi 

się jq po Co, żeby,,* 


neanych można stra¬ 
cić równowagę. Jest 
to o cyle prawdopodobne t że 
układy są czasami dosyć trudne. 

Matą nie można się bawić sie¬ 
dząc wygodnie na krześle i jed- 
ną nogą naciskając przyciski. 

Niektóre układy wymagają bo¬ 
wiem np, równoczesnego 
wskoczenia na dwa pola. 

Do wyboru masz kilka ro¬ 
dzajów muzyki. Niektóre 
utwory są spokojne, a inne 
wyczerpują Już po minucie 
skakania. Właściwie każdy 
może znaleźć tutaj coś dla 
siebie,W grze występuje też 


..po niej 
skakać i sta 
rań się żmie 
ńę/ń w ryt¬ 
mie, który 
pokazy¬ 
wany jest 
na ekra¬ 
nie\ Nie 
jest to fa~ 
twe, ale 
fajne 


^ażdej chyba osobie, która buszując po 
n Internecie korzysta z LEsługTeiekomu- 
nłkacji Fblsklej, nie są obce trudności 
z połączeniem się z numerem tego provf- 
dera.Jest to wyjątkowo uciążliwe zwłasz¬ 
cza w godzinach wieczorych. 

Pewną zmianą na lepsze jest na pewno 
nowa oferta TPSA, która zostanie udo¬ 
stępniona od 29 listopada. Będzie można 
zainstalować sobie tzw, stałe łącze, noszą¬ 
ce dużo mówiącą nazwę SDI.czyli Szybki 
Dostęp do Internetu. 

Umożliwi tó korzystanie z Internetu do 
woli przez 24 godziny na dobę bez bloko¬ 
wania normalnej linii telefonicznej. 

Sama instalacja będzie kosztowała 999 
złotych co nie jest ruską ceną, Do tego 
dojdzie jeszcze opłacenie co miesiąc abo¬ 
namentu w wysokości 160 złotych. 

Z tej oferty na pewno opłaci się skorzy¬ 
stać osobom, które codziennie spędzają 
w Sieci wiele godzin. Obecnie za godzinę 













r.i m\ 



DREAIUCAST 
Japońskie cudo 


Mf rodukt nie tylko dla następców 
m Hendriksa* ale takie dla 
wszystkich posiadaczy konsoli. Na 
prawdziwej gitarze odtwarzasz 
muzykę z gry. Przekonasz śię k że 
kariera rockmana jest ciężkim ka- j 
wałkiem chleba, ale twoje palce | 
3 wyczucie rytmu zostaną 
wyćwiczone do perfekcji, M 

Wystarczy w takt muzyki 
wciskać odpowiednie kte- 
wiszę (struny) f potem I 
„szarpać 14 je w odpowied- fcs| 
nim momencie. kjiM 


0 d prawie roku bawią się nim Japończycy - 
premiera w kmju Kwitnącej Wiśni miała 
miejsce dokładnie 27 listopada 1998 r T W Euro¬ 
pie. i naoguracja nastąpiła dużo później, dopiero 
26 września tego roku. Wyniki sprzedaży 
zarówno w Japonii, jak i USA oraz Europie od 
samego początku brly rekordy. 

Czy warto więc kupić tę konsolę? Bez wąt¬ 
pienia tak! Gry na DC są dużo, dużo ładniejszo. 
Po prostu jeśli chodzi o szatę graficzną, to 
Dreamcast jest bez porównania lepszy nrz 
wszystkie inne maszynki do grania. Pewnym mi¬ 
nusem jest skromna oferta gier licząca jak na ra¬ 
zie niecałe 30 tytułów.Jednak znajdują się wśród 
nich takie gry jak Sonic Adventure,Vlnua Rgh- 
ter 3, Ready 2 Rumbie BoxTng, UEFAStriker 
2000 czy House of the Dead 2, Znajdzie się 
więc tutaj zarówno coś dla miłośników bijatyk, 
jak i dla mistrzów kierownicy. Nie nałoży też 
zapominać, że liczba tytułów na pewno 
będzie rosła, a na Gwiazdkę powinien 
nastąpić Ich prawdziwy wysyp. 

Dreamcast jest dość kosztow¬ 
nym zakupem i jest to jego 
wada. Sama konsola 


Strzałka z dołu właśnie najechała na 
strzałkę na górze* Teraz trzeba tylko 
zdążyć wskoczyć na matę 


Cena: 149 zl 
Działa na: 
PLAYSTATION 
Dystrybutor MANTA 
tel. (022)643 54 20 


Niektóre kombinacje składają się na 
tzw. kofnbosy. Dostaje się za nie 
najwięcej punktów 


element rywalizacji. Program punktuje 
bowiem twoje zagrania, a potom decydu¬ 
je. czy jesteś już wystarczająco dobry 
(i wykończony), żeby przejść do nowych 
utworów. 

Można też kupie dwie maty i bawić się ze 
znajornymi. Trze ba jednak pamiętać, że ro¬ 
dzinie może nie spodobać słę, jak spocony 
skaczesz w godzinach „Wiadomości 11 po 
kawałku plastikowej płachty. Najlepiej jest 
więc kupić własny przenośny telewizor,To 
jednak temat na zupełnie inny artykuł. 


■J/ydaje się.że produ- ^. 

mm cencl gier sięgają co- f 
raz bardziej w kierunku _ 
wirtualnej rzeeżywi- ^ 'Xji. - 
stoki 

EYOLUTION 
CONTROL SYS- 
T£M jest bowiem dwu- 
członowym urządzeniem, które składa się 
z rękawicy oraz manetki podobnej do joy- 
pada. Dzięki rękawicy 
można sterować 
wychyłami przód/tył. 
prawo/lewo w każdej ^ 

grze, natomiast ma- ^ 

nerka jest uzupełnieniem ^ tjp| 

wyposażonym w przyciski. 

Całość można oczywiście za- / 

programować własnych prefe- \ l 

rencji. 


poważna 
kosztuje 1500 zł, a gry na 
nią około 250 zł. Jednak 
za tę cenę otrzymu¬ 
jesz wysokiej jako¬ 
ści konsołę, nie / 
mającą obecnie 
równych sobie 
konkurentów. 


Cena: 1500 zł 

Dystrybutor: ULTIMA, teL 
(022) 624 70 16 


D5tóeitto<^T?nwznef 

Cera 150 ri JlJsSpW Maria T 2 graczy- 

^korzystuje DANGE DAftGE REU0UTTI0K 


i i ÓrygraJriy pomysł, który pomaga uteymai 

kondycję 

dk NieSgy, na razie nie można sobie kuple giy 


Dreameast 9 
joypad - jest 

dość duży f ale pomim o swoich 
rozmiarów niezwykłe lekki i 
wygodny w ożyciu 


Cena: 379 zł 

Działa na: PLAYSTATION, PC 
Dystrybutor MANTA 
tek (022) 643 54 20 


Dreamcast ¥MŁJ - maty 
wyświetlacz ułatwia obsługę 
karty pamięci 


Dreamcast Modem - dzięki 
niemu mażesz korzystać z 
zasobów internatu 


Świetny wynalazek dla 
wszystkich zasiedziałych przed 
ekranem 



korzystania z Internetu płacisz 5,8 zło^ 
tych, Według danych TPSA chętnych do 
skorzystania z oferty jest około 15 tysią¬ 
ca osób. 

Na razie sztywne łącza zakładane będą 
w Warszawie, Szczecinie, Lublinie, Krako¬ 


wie, Olsztynie, Suwałkach, Bydgoszczy, To¬ 
ruń Eu .Poznaniu, Łomży i Przemyślu, 

Należy mieć tylko nadzieję, że juz nie¬ 
długo dostęp do Internetu będzie nie tyl¬ 
ko coraz łatwiejszy, ale także tańszy. 
www.tpsji.pl/sdi 


IMPREZA ROKU 

0 J MAN to wspaniała propozycja dla mu¬ 
zykujących użytkowników PLAYSTA¬ 
TION. Przy pomocy tego urządzenia mo¬ 
żesz wcielić się w DJ'*, puszczającego muzy¬ 
kę w domowych warunkach. Zabawa polega 
na odtwarzaniu utworów przy pomocy sze¬ 
regu przycisków i scratchowaniu w takt mu¬ 
zyki, czyli obracaniu analogowej płyty, która 
„rysowana 11 jest przez gramofonową igłę. 
Zabawa jest niesamowita, a przy okazji wca¬ 
le nie trzeba mieć specjalnych zdolności,że¬ 
by dobrze sobie radzić jako DJ. Zamontowa¬ 
ne na nadgarstkach silniczki wprawiają nęcę 
w drgania i dostarczają wrażeń H jakbyś pro¬ 
wadził imprezę dla kilku 
tysięcy osób. 

Cena: 249 zł 
Działa na: 

PLAYSTATION 

Dystrybutor. 

MANTA tel, 

(022) 643 54 20 
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Uczące kółka 


CLICK! zabierze 
was w podróż 
w czasie, podczas 
której dowiecie 
się o poprzednikach 
nowoczesnych PC-ów 
i konsol do gier 


f » 3 
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więc mało czasu na przebywacie ze swoimi 
dziećmi Blaisc wymyślił maszynę, dzięki 
której można było szybciej dodawać. Mi- 
krochfpy wynaleziono dopiero trzysta lat 
później, więc do budowy mechanizmu użył 
kółek zębatych, za pomocą których usta¬ 
wiało się liczby i odczytywało wynik. Goto¬ 
we urządzenie zostało nazwane „Pasqualr- 
ną ł \ Blaise zbudował póź¬ 
nie! jeszcze 50 egzempla¬ 
rzy maszyny liczącej. 

W przyszłości doceniono 
osiągnięcia tego genialne¬ 
go matematyka i nazwano 
jego nazwiskiem jeden 
z języków programowa¬ 
nia: Pascal. 

Wkrótce powstawać za¬ 
częły podobne maszyny li¬ 
czące, których działanie 
było oparte o koła zębate. 
GottfriedWiihdm von Le¬ 
ibniz, niemiecki matema¬ 
tyk i filozof, ulepszył je 
w cen sposób, że można 
było za ich pomocą prze¬ 
prowadzać wszystkie cztery podstawowe 
działania matematyczne. Jako pierwszy użył 
on dwójkowego systemu obliczeniowego, 
w którym wykorzystywane były zaledwie 


OE>:ER4L i\LAN OT ETCOINF. Se. 
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fas- 


| zasami można usłyszeć, jak ktoś nazy¬ 
wa komputer liczydłem.Takie określe¬ 
nie może wydać się śmieszne. Niektó¬ 
rzy nie mogą jednak przyzwyczaić się 
do tego, że przeprowadzanie obliczeń 
to obecnie tyiko niewielki procent zasto¬ 
sowań komputera. Teraz wykorzystuje 
się go także do zabawy, szukania danych 
w Internecie, pisania i wysyłania listów, 
itd.Nie można jednak zapominać,że przod¬ 
kowie najnowocześniejszych komputerów 
z procesorami Pentium byli niczym innym, 
jak tyiko pomocami do ficzenia. 

Wszystko zaczęło się w 1642 roku, 
od 21 letniego wówczas Btaise Pascala, 
który później zdobył sławę jako wielki 
matematyk. Jego ojciec był poborcą podat¬ 
kowym i często spędzał całe noce 
na sumowaniu kolejnych ciągów Jtab.Miał 
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Nic cyfrowego, 
W pełni me- 
Cbonicino,' 
maszyno Pas- 
cala mogła je¬ 
dynie doda¬ 
wać 


Angielski gemyszr 
Char/cs Babbage 


Pierwsza programistka, 
Lady Ada Byron 


dwie cyfry: 0 i T Seryjnie takie arytmome¬ 
try zaczął później budować w formie biu¬ 
rek Francuz Thomas de Colmar. Metalowe 
maszyny liczące były bardzo popularne 
jeszcze w czasach naszych dziadków. 
Ostatni seryjny model podręcznego 
liczydełka >,Felix" zbudowano w Rosji 
w 1970 roku. 

Specjaliści od zegarków I maszyn z kółek 
zębatych byli jednak jeszcze daleko 
od opracowania pierwszego komputera. 
Angidski wynalazca Charles Babbage 
pracował od 1822 ro¬ 
ku nad modelem 
maszyny różnicowej, 
która miała działać na 
liczbach z dokładnością 
do dwudziestego miej¬ 
sca po przecinku, Brytyj¬ 
ski minister finansów 
przekazał nawet na te 
badania 1500 funtów. 
Babbage był niewątpli¬ 
wie genialnym konstruk¬ 
torem. Niestety, nigdy 
nie mógł doprowadzić 
swoich projektów do 
końca. Przez ponad 
dziesięć lat ciągło doko¬ 
nywał poprawek w pia¬ 
nach 1 w końcu zajął się opracowaniem 
skom-pl i kowanej maszyny analitycznej. 

Wyścig wygrał kto Inny. Szwedzi Georg 
i Edward Schuetz zbudowali dwie funkcjo- 


Maszyna obliczeniowa Leib¬ 
niza mogło dodawać, odej¬ 
mować, mnożyć i dzielić 


nująte maszyny 
różnicowe, które 
były w stanie po¬ 
radzić sobie z 15 
cyfrowymi liczba* 
mi.Sprzedano je do 
obserwatorium 
astronomicznego 
w Nowym Yorku, 
gdzie miały służyć do 
obliczania orbity pla¬ 
nety Marsa. 

W tym czasie Babba¬ 
ge pracował już nad zupełnie nowym pro¬ 
jektem. Maszyna analityczna miała w zasa¬ 
dzie przeprowadzać wszelkiego rodzaju ob¬ 
liczenia. Był to pierwszy projekt prawdziwe¬ 
go programowalnego komputera. Urządzenie 
to miało przeliczać następujące po sobie licz¬ 
by i posiadać pamięć służąq do krótkotrwałe¬ 
go przechowywania zmiennych. Operacjami 
obliczeniowymi miały sterować programy, 
zapisane na dziurkowanych (perforowanych) 
taśmach. 

Babbage nie zdołał dokończyć swojej maszy¬ 
ny analitycznej. Zabrakło zarówno funduszy, 
jak i odpowiedniego poziomu rozwoju techni¬ 
ki* która nie nadążyła za genialnym umysłem 
wynalazcy. 

W 1834 roku Babbage spotkał na przyjęciu 
młodą Adę Byron, córkę czołowego twórcy ro¬ 
mantyzmu - poety Lorda Byrona. Lady Ada by¬ 
ła uzdolniona matematycznie*ale jako kobieta 
nic mogła studiować na uniwersytecie.Napisa- 
ła jednak kilka esejów na temat maszyny anali¬ 
tycznej i opracowała koncepcję pierwszej 
dziurkowanej taśmy dla tego urządzenia. Była 
także autorką określenia GIGO (Garbage in, 
garbage out), czyli “śmieć do Środka, śmieć na 
zewnątrz". Ada twierdziła bowiem, że maszy¬ 
na może korzystać jedynie z danych, które zo¬ 
stały do niej wprowadzone i nie jest w stanie 
stworzyć czegoś z niczego. 

Rozpoczęła się era komputerów, a kobieta 
została pierwszym programistą na świecie. 
W 1977 roku Imieniem Lady Byron nazwano 
język programowania (ADA). 


Maszyna Babbage 
została zbudowana 
długo po jego śmierci 


Maszyna różnicowa: 
skomplikowane plany był) 
cięgle zmieniane 


Taimy perforowane miały iterować 
maszynę anafżtycznę 


inpo 




hrnp Ji www.webcom. com/ęal d 
Wiele ciekawych wiadomości na temat 
mechanicznych maszyn liczących 
httpy/desptriŁadvanced,o^/22522/ 
timeline1_en.html 
Tutaj znajdziesz tabelę z historią 
powstania komputerów 


/137S/ws/]ove1&ce.htrn! 

Ciekawe informacje o Lady Byron 
http^/www.fburmlbfo.ch/tebbage 
Wiadomości o maszynie analitycznej 


Ciekawa książka 


Maszyna Różnicowa 

William Gibson i Bruce Sterllng 
Akcja rozgrywa się w 18SS roku, Charles 
Babbage zbudował maszynę analityczną 
1 w ten sposób era informatyki nastała 
sto lat wcześniej. Jedną z bohaterek 
jest Lady Ada Byron, Książkę polecamy 
wszystkim miłośnikom sf, maszyn anali¬ 
tycznych oraz osobom, które Jublą roz¬ 
ważania: co by było,gdyby,.. 
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Kolejna wspanial 
gra przygodowa w całości po polsk 
i w rewelacyjnej cenie 79 : 
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W rolach głównych** 

Marian Koeinia 
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